BRRCELON IP 










Fage na. 00001 *X% LISTADO DISKETTES FM-7 xxx 
Num Tipa S.aoper Copiar Manual Titulo Z 
AD1 UCATIVO4+< —FEASICA FBASIC AFRICA I-111 
A0Z UCATIVO Xx FBASICX FBASIC EUROPA I-111 
A03 DUCATIVO Xx FBASICX FBASIC: ORTOGRAFIA 11 
ñA04+ EDUCATIVO yx FEÁASICX FBASIC OFTOGFAFIA 111 
A05S EDUCATIVO FEASIC. FBASIC INFORMATICA 1 CTEORIA) 
406 EDUCATIVO FBASIC — FBASIC INFORMATICA 11 CEJERCICIOS) 
407 EDUCATIVO _X FBASICOX FBASIC . QUIMICA/ ECOLOGIA/ GEOLOGIA/ 
UNIVERSO/ MUSICA 
403 JUEGOS X  FBASICX FBASIC VIAJE AL EGEO/ BOING-BOING/ 
MIL CARAS/ COMFULANDIA/ IDEA-= 
TYFE/ WOOTOY/ ROMPE EL MURO/ 
= SIFIUS/ METEORITOS/ FEINA/... 
Ar UTILIDADES FBASICX FBASIC RATON 
á10 UTILIDADES CEM FBASIC: UTILIDADES MALAGA 
BO1 JUEGOS XFBASICS FBASIC SJ  L0ODE RUNNER: 
BOZ2 SISTEMA FEBASXAFEASICX FEASIC: F-BASIC (SISTEMA OFERATIVO) 
EO3 EDUCATIVO FBASIC: FBASIC. ESPAÑOL  EDICUR/ BASIC 1/ EDISOFF 
BO«+ EDUCATIVO FPBASIC. FBASIC ESPAÑOL EDICUR/ BASIC 11/ EDUSOFF 
BOS EDUCATIVO FBASICE — FBASIC ESPAÑOL EDICUR/ INTRODUCCION A LA IN 
: FORMATICA 
E06 [EDUCATIVO — XFBASICX FBASi0N ESPAÑOL EDICUR/ AUTOR DE CURSOS 
RO7 LECTOR FISTA FBASIC FEASIC: DICE-CRAKER 
EO8_. EDUCATIVO FRASTC FBASIC: CURSO DE INGLES 
BO UTILIDADES XCPM X  FBASIC ESPAÑOL D-BASE II 
£10 JUEGOS ABASIC x FRASIC 10 JUEGOS ALEMANES 
B11 EDUCATIVO  >FBASICOX FEASIC: CIRCULACION I (TEORIA) 
B12 EDUCATIVO — XFBASICX FRASIC: CIRCULACION 11 CTEST) 
co1. EDUCATIVO —'XFRBASIC X FEASIC SOCIALES I-II-111 
Oz  EDULATIVO ¿IxFBASICx FBASIC SOCIALES IV-Y-V41 
LOS APLICACION XFRBASIC  FBASIC: LAFIZ GRAFICO 
e APLICACION x FEASICIA FBASIC I.L.O. CINTR.CODIGO MAQUINA 
LO APLICACION  FRASIC FBASIC ESPAÑOL — CLASIFICADOR EINARFIO 
E APLICACIÓN X FEAGICX FBASIC: ESPAÑOL SIMULACION SISTEMAS DINAMICOS 
APLICACION MEBASICOXS FBASIC ESPAÑOL G-FILE (TRATAMIENTO DE FICHER:. 
APLICACION XCpm me FRAÁSIC ESFAÑOL LOGO 
AFLICACION — CCPM FBASIC ESPAÑOL GRAFICOS , 
EDULATIVO —XFBASICOx FBASIC MATEMATICAS 2. GRADO 
ECUACIONES Y FUNCIONES 
TRABAJO X FM Xx FBASIC ESPAÑOL — PLACON (CONTABILIDAD) 
EDUCATIVO AFBEASICOS FBASIC GEOGRAFIA DE ESFARA 
JUEGO AFRASICXA FBASIC TECLAS DIVERTIDAS 
Dr JUEGO XA FREASICA FBASIC CHICAS 
Di AFLICACION A CCPM » FBASIC GRAFICOS POR TECLADO 
Di APLICACION CEM FBASIC CONVERTIDOR BASIC-MICROSOF 
Dc APLICACION CRM FBASIC SUPERSTAR-DTASTAR ; 
Di EDUCATIVO — XFBEASIC X FBASIC LA CONSTITUCION 
D: APLICACION CEM FBASIC MUL.T IPLAN e 
De JUEGO - XLFEBASIC FEASICAX GOLF 
DO JUEGO XFBASIC — FBASIC X tr FALLI X/ ATAQUE AEREO/ BATALLA 
INFERNAL 
D10.— JUEGO X FBÁSIC.— FBASICOX Eon MAGOS/ EL CAMION/ PILOTAJE 


OFERACION RESCATE 
11. APLICACION FBASIC: FBASIC 7 F-BASIC RAFIDO 


. 


APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 


AF ION 
[OM 
A CACION 


APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
AFLICACION 
CONSULTA 
TRABAJO 
APLICACION 
AFLICACION 
APLICACION 
AFLICACION 
AFLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
APLICACION 
TRABAJO 


TRABAJO 
TRABAJO 
TRABAJO 
TRABAJO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 


SUSO 


EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
AFLICALION 


JUEGO 
JUEGO 


JUES 
JUEGOS 


JUEGO 
AFLICARS ION 
APLICACION 
CONSULTA 


Ios JUEGO 
lo Y JUEGO 


>S 


XFEASICA 
XFEASIC: A 
SFEASIC 
XFBASIC XA 


*4X% LISTADO DISKHETTES FM-7 *xX*k% 


CEM 
XTEFM XA 
PMA 
Xcerm 

CEM 

CEM 

CFM>S 

CEM ax 

CRM 

CEM 

CEM 

CEM 

CEM 

FEASIC: 

FRBASIC 

FERASIC: 

CRM 

FM 

CEM 

CEM 

CRM 

CEM 

CEM 

CEM 

CCPM 

CEM 


FM 
FM 
N1FM 
FM 
FBASIC 
FRASIC 
FRÁSIC 
FEAÁSNIC 


PRASIC 


FBASIC 
FBASIC 
FRBASIC 
FBASIC 
FRASIOX. 
FEASIC: 


FERASIC 
EPM 

FRASIC 
FRASIC 


Copiar 


FRASIC 
FRASIC: 
FBASIC: 
FBASIC 
FRASIC 
FREASIC 
FRASIC 
FRASIC 
FEASIC 
FRBASIC: 
FBASIC 
FEASIC: 
FBASIC 
FRASIC 
FBASIC 
FEASIC: 
FBASIC 
FBASIC 
FRBASIC 
FEBASIL: 
FBASIC: 


FRASIE SOS 


FRASIC: 
FBÁSIC 
FRBASIC 
FEASIC 


FBASIC 
FRASILC 
FRASE: 
FEASIC: 
FERASIC 
FEASIC: 
FRASIC 
FEASIC 
FBASIC 


FBASIC 
FBASIC 
FBÁSIC 
PC 

FM-2 
Fi4=8 
FñN=8 
FRASIC 
E 

PE 
RATSEST 
FEASIC: 
FRASIC 
RATS2ST 


RATSHST 


Manual 


INGLES 
INGLES 
INGLES 
INGLES 
INGLES 
INGLES 
INGLES 


INGLES 


SY 


$ 
$] 





Titulo 


A e o 


ENSAMBLADOR: 
TURBO PASCAL 
WORSTAR/ SUPERCAL. 

FORTRAN-80 

PASCAL 1 

PASCAL 11 

COMPILADOR COBOL 1 

COMPILADOR COBOL 11 

LENGUAJE "Cc" 1 

LENGUAJE "Cc" 11 

LLLBASIC CFPM UB. 10 

BASIC E UG. 30 

FUEL DOMAN SOFTWARE "PILOT 
DEMO-EDICUR (METODO CIENTIFICO 
OLIMPIADAS BARCELONA-32 
GESTION INSTITUTO 

SISTEMA OPERATIVO 0S-3 
INTREPETEY COMPILADOR BASIC 
ENSAMELADOR: Z-80 2 
PL1-COMFILADOR 1 
PL1-COMPILADOR 11 

GENERADOR: DE PANTALLAS 
GENERADOR DE PANTALLAS 11 
FORMATEADOR: DE ENTRADAS 1 
FORMATEADOR DE ENTRADAS 11 
FACTURACION/ CLIENTES/ 
PROVEE-DORES/ CAL FA) 

STOCKS 1 

STOCKS 11 

PLAN GENERAL CONTABILIDAD 
MOVIMIENTOS CONTAELES 
MATEMATICAS I 

MATEMATICAS 
MATEMATICAS 
MATEMATICAS IV 

DAMAS JAFONESAS/ FLANETAR10/ 
CARTA ASTRAL/ COMETA HALLEY/ 
TOERES/ BÍOFREITMOS/ OTHELO 
MATEMATICAS 0 

DICUR "LA CELULA" 

-- DF ION 


6303 







TRITON 


GALAGA 
J.B. SOFT (FLAPPY) 


JUEGOS MARCIANOS 
Ora 
F-15 


PLAZMA LINE 
SIMULADOR: DE VUELO 0 ANUA E 


O ON A 


“UTILIDADES MALAGA CFM 


FICHERO DISKET 
SUFER FAMBO  % 
HOD-DOG «SkY) S 


Page nc. VOD0S 


103 xk JUEGO X 
104 X JUEGO 
105 X JUEGO X 
106 X JUEGO Xx 
107 x JUEGO 
108 X JUEGO 
1039 X JUEGO 
110 X JUEGO 
(11 X JUEGO 
112 JUEGO 
113 JUEGO 


(CONV. 
(CONV. 
(CONV. 
(CONV. 


01 X JUEGO 
MEX JUEGO 
JOY JUEGO 
JOS+ XX JUEGO 
JUEGO 


JOS 
JO 
y 
qa 
JO JUEGO 
410. JUEGO 
e E 
di IUEGO 
FO01 JUEGOS 


HOZ JUEGO X 
EO3 JUEGO 
JUEGOS 
JUEGO 
«JUEGO 
X JUEGO X 
Hero Y 
IUEGOSY 
OR Sueco 
X JUEGO 
JUEGO 
JUEGO 
JUEGO 
JUEGO 
JUEGO 
JUEGO 
3 JUEGOS 
JUEGO 


'. dUEGOS 


JUEGOS 
JUEGOS 


t XA JUSGOS 


EX LISTADO DI 


S.oper 


FERAÁSIC 
FRAÁSIC 
FBASILE 
FRASIC 
FEASIL 
FEASIC: 
FRBASIS 
FRASIC 
FRBASIE 
FEASIC 
FRASIC 
FERASIC: 
FRASIC 
FEASIC 
FBASIL: 
FRASIC 





FBÁASIC 
FEASIC 
FEASIC 


FEASIC 


FRASIE 


[PRAÁSI 


FBASIC 
FEASIC: 
FEASIC 
FEASIC 
CADA 

LN 

FUBSIC 
FRASIE 
FERAÁSIC 
FERASIC: 
FEASIC 
FEASICT 
FRASIC 
FBASIC 
FEASIC: 
FEASIC 


CEM 


FEASIC 
FRASIC 


FEASIC 


SKETTES FM-7 xxx 


Copiar Manual tula : 
RATS2ST SÍ serséouL Ss 
RATS2ST PUERTAS 

RATSEST ATI coman Ss 
RATSLST TERRA-4001 A 
RATSLST SI TREMES S SE 
RATSEST L GA 
RATS2EST LAS VEGAS E 
RATSEST LAS VEGAS (0) 
RATS2ST THE ELACK BASS 
RATSEST SOLDADO COSMICO 
FAFSWSE PC. SEYL INE 
Po JOKEY SOBRE HIELO 
PE SJ * SUBMARINO (HORIZON) 
Pr e PUSH-FULL 11 
Pr FIGHTER (MAVE) 
RATS2ST SÍ 6 SWATS (MARCIANOS) 





RATSUST 
RATSUST 
RATSUST 
RATSZEST 
RATSYUST 


RATS2ST 
RATSYST 
RATS2ST 
RATS2ST 
RATS2ST 
RATSEST 
RATS2ST 
RATS2ST 
La 
RATS?: 
FATSEST 
EATSES 
RATS?2:S ST 
RATS2ST 
RATS2ST 
RATS2ST 
RATS2ST 
RATS2ST 


RATSRST 


EATSR4ST 
RATSUST 


RATSHST 


O-0S ae 
4 Oof MAH ARRERAS-DE-MOTOS3 
¿-)2 En TEART 


EL SABLE DE KAMUI-1 
EL SABLE DE KAMUI-11 
LAS AVENTURAS DE G0 ON-I 
LAS AVENTURAS DE 60 ON-11 
36 S./ FLIFFER/ 
7 GOLF/ OCTOFUS/ COME FEUTAS/ 
BEANS JACK/ RESCATE/ CANNON 
BALL / COME COCOS. 
¿8 CHESDER: ¿ 
MOLE-MOLE C(MINEF:0)> 
E pa MARIO/ HOMBRE BOMBA  %- 
ES LEL LADRON 
CLICHE MUSICAL 
THUNDER: BALL 
EMERGENCIA 
GUTCHAN BANE/ FLAZMA LINE/ 


2 ml oo Sl igsmos 






¿OIDE CCONVEESAC. 
NIGHT LIFE/ KAMASUTR:A 
LOLITA CSEX) 

LIMON AMAF:ILLO 
AFENING 








8 LOVE FACE 


FINAL LOLITA 

LA LEYENDA DE STAR ARTHUR: 11 
LA_FALMA 

(CONVERSACIONAL> 

RENJU/ SHOGI 


EL-SARTILLO: 

S EAR 1-E A)/ mamLa 
APAGO) / MATA 
na 





+ 
Fage no. 00004 
Num Tipa 
MOZ2 X JUEGO 
MO03 XJUEGO 
104 JUEGO 
MÓS JUEGOS 
M06 JUEGOS 
MóO7 JUEGO 
MOB JUEGO 
093 JUEGOS 
M1i0 JUEGOS 
11. JUEGOS 
Mi JUEGO 
Mol. JUEGO 
MO JUEGO 
MOS JUEGO 
MO4 JUEGO 
NOS JUEGO 
NOG JUEGO 
NO7 JUEGO 
M08 JUEGO 
Y MX JUEGO 
CA NUESO 
JUEGO 
SUEGOS 


Ó loe JUEGO 
O 2%X JUEGO 
3 2¿JUEGO 
$ JUEGO 


S JUEGOS 


É JUEGOS. 


+ JUEGOS 


JUEGOS 


HA 


S.cope 


FRÁSIC 
FEBASIC 
FEASIC 
FBASIL: 


FBASIC 


FRASIC 
FM 


FBASIC: 


FRASIC: 


FBASIC 


FRASIC 
FEAÁSIC: 
FRASIC 


FRASILC 


FRASIC 


FRÁSIC 


FBASIC 
¡FBASIC 


FEÁSIC 


FRASIC: 
FPASIC 
FEASIC 
FBASIC 
FEASIC 
FEASIC 
FRASIC 
FRASIC 


FBASIC 


FBASIC 


FEASIC 


FBASIC 


Y 


Eopiar 


RATSYUST 
RATSUST 
RATS2S 


RATSUST 


RATSUST 


RATSEST 
RATSEST 
RATSEST 


RATSUST 


RATSUST 


EATSYUST 
RATSRLST 
RATSYST 
EATSST 


RATSST 
RATSEST 
RATSUST 
RATSEST 


RÁATSUST 
RATSUST 
RATS'ST 
RATSYST 
RATSUST 
RATSYST 
RATSUST 


RATSEST 
RATSRST 


RATS%ST 


RATSYUST 


RÁATSUST 


RATSEST 
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LISTADO DISKHETTES FM-7 *x**% 


Título S 


XANADU-1 

XAMADU-11 

DAMAS CHINAS 

VOLCAN/ JAFONES/ GEISHAS/ 
AVENTUREROS/ CARTAS JAFONESAS 
TACTICAS AEREAS/ CAZA 
ESFACIAL/ LOFD OVER/ STAR: 
TREK/ JAFONES/ FLOTA ESFACIAL/ 
JAFONES/ -—-WIN BACK/ LEYENDA 
ESMERALDA... 

MISTERIO . 


STON BALL/ F-15 SIMULADOR: 
EFEDO/ PFMNF-PUZtE 


42% damor A DE BOLAS/ ISLA DEL TE- 


22 


SORO/ EE=EASTELLO-Y-LA 

PRENTESA 

ASFEDEEZAJARONES/ ELCTASTIHLO>Y 
“ENG TU ERES El CAFI- 

TAM>EWcvEwWTRA El TESORO 


-— DIBUJAR-PINTAR (PARA NIÑOS) 


2 
178 


JUEGO DE MUSICA 

SUSHI MAGIAN (COMIDAS JAFONES) 
TERRA 4001 (LEYENDA DE STAR: 
ARTHUR) 

EL TREN (CONSTRUCCION DE VIAS) 
SHINE OF DAFENESS 0 

SHINE OF DAFREKNESS 1 


NTURAS_ F'DF: E 
(EONVEESACIONAL.) 


e MUSICA 1 
2 MOLE MOLE 2 CEL MINERO) 
EONVERSACIONAL. 
EMMY/ THE FUNNY GIRL 
“(CONERSACIONAL > 
9 VOLGUARD/ MOSCOW_FOBOU SEN/ 
FENGEE LAND 1/ PS : 
* HISTORIA DE HYOLIDE I 
e HISTUARIH DE HYOLIDE JT 
» SONIC—BODOM 
be ZONA 23-D/ UFO 3-D/) 
ALESMN DE=POPEA— 


Y AVION "ZERO" 


(8 4 LABERINTO 1/ LABERINTO 2/ 


PD 
se 


pS 
E 


LABE— RINTO 3/ STOMBALL/ TNT 
BOMBA/ AJEDREZ JAFONES/ CARTAS 
JAFO- NESAS/ 60 3/5 (Tp 
CASTILLO Y PRINCESA/ AJEDREZ 
JAFONES/ BATALLAS MEDIEVALES/ 
ATAQUE AEREOD/ BEISBOLL/ (0 
NEWTRON/ JAPONES/ MARIO EROS 
2/ BICHOS/ BACK GAMMON 


BILLA 5 


A A 


Pdo PE 
CPH: bd 
Lapiz pos 






TS na 
2 > Ao 
ú lequararndo 
2» Debo. 
S Mean . 


PlLO TAR 


Q > A, A 

Mr» Deoniaanos 

2 oJyu 

S» pl 

6 >» Aaa Arado 


AN QUINA (los na 60s) 


ESPACIO AdÑecoan de paedoras 
ENTER ESnperor a por 
BREAK => Aocon bo 

- — Herder par pipi) 
ESc lo Mera cernde a E pra Mya) 


OPBRA CIO RESCATE 


Lt > Fro AAA e eo pde A A LO A 
BREAK amd De. Le. vue ik al MA Ccopiaso 
> BRENK > Dis pora 








8 - Guardias (se puede poner el múmero de guardias que se desee). 
o E 9 = Ladrón (solamente uno) ; 


e E Es (5) En modo EDIT se ve la trampa pero en modo PAY (jugando), aparece como 

o adrillo. — ? 

p bristen 150 pentallas, Tos 14 primeras editadas y el resto libres para editar. econ 3 

ee : (**) Quando el ladrón ha cogido todo el oro, la escalera-agujero se convierte en 
as 14 pertallas ya editadas pueden ser borradas si se desea. escalera ordinaria y E puede escapar por ella. 


E 
"Antes de iniciarse el juego, aperece una demostración que explica claramente en qué A AN 

, la pantall Isar: 
consigte el mismo. Para que se acabe la demostración y empezar 8 jugar, hay que pul > > A 





sar CR (return). E pl S: SAVE: para salvar en memoria. A 
e JUEGO E e ; AS ] Si no se quiere salvar, pulsar de nuevo E, para quitar el modo EDIT. 
e Ba principio se dispone de 5 howbres/ladrón, para ser utilizados de uno en uno. El : AAA AAN 
ladrón tien que tratar de coger todo el oro sin que le cojan los guardias, una vez 1 
' + robado todo el oro, tiene que subir al punto más alto de la pantalla (normalemente En modo COMMAND (vacio): 
-. es una escalera), pera huir. Cuando lo ha conseguido, se pesa autorticamente a - $ 
Otro nivel (pantalla) inmediatamente Superior, incrementándose en-4-el múmero de - M: MOVE: Traslada una pantalla - - - a otro número de pantalla - - -. 


- ticamente al nivel 
(pantalla), se puede elegir el nivel deseado en la forma siguiente): 2, 1, tre 2: E huo"ad los eo E” je ic , » o 
A MOVIMIENTO ME LOS NOMBRES; 





C: CLEAR (Y): Borra una pantalla en memoria. (se elimina con E y se ejecuta con (Y). 





+? Ñ » A: CLEAR (Y): Borra todas las pantallas en memoria. (Se elimina con E y se ejecuta 
G: Pasa a modo COMMAND (disponible para programar: d con (Y). 
jugar, editar, salvar, movel, borrar... etc.) - z de O cil ¿ 
, 4: Ret e tall talla. (En modo SCORE, cuando termina el . 5 
oe Soma É. . (teclear S pantalla para jugar rocece pantalla por pentalla . e el juego, avanza) 
] o editar 


_ posición del cursor rojo E para elegir n? pantalla: 


4 E 
(se puede r directamente sin pulsar R, pul- 
sando P: y tecleando el n2 de pantalla). 
P: PLAY + CR(retumn) = jugar e. 


se.e...n.n.. AAA id 


E del e A: Disminuye los ladrones. 
SCORE: n2 de puntos a conseguir. MEN: = - - n2 de ladrones. . LEVEL: - - - n2 de nivel 


6: Avanza pantalla por pantalla. 
Pr rrrrrrrrrrrrrrrrrr rro rre rr rr rr rra rr rrrrrrrr rr rre rar ro 
En modo SCORE (en juego): 


1: Incrementa el mímero de ladrones disponible, cuando se dese. MIN: 0 0 5 (se pue- 
den incrementar hasta 999). $ ref 


N: Pasa a nivel (pantalla) siguiente. 


.— == (pantalla) P: Para a los hombres y los mueve paso a paso. 
esparcen... PA bb Xx CR(retum) (además del 9): Abre boquetes a la derecha 
So => » y s 
PARA EDITAR PANTALLA 2 Z, (además del 7): Abre boquetes a la izquierda. 
Estando en modo COMMAND (vacio), pulsar E: EDIT (compone pantallas con O 
Pulsando: / ; El cursor se mueve con 
las 4 flechas: 
0 e Borra . 5 : 
!> Ladrillos (se pueden taladrar) Y 
3 2 « Muro de hormigón (no se puede taladrar) E 
qe 3 +» Escaleras 
Qe Barras | 


$. Oro dp. 
6 = Trampa invisible (*) 
7 » Escalera-agujero (**) 


CLAVES PARA EL "FLAPPY" H-3 


A O is 
No PANTALLA CODIGO No PANTALLA CODIGO 

l=5 GaYEL 6 — 10 1323M 
11 — 15 MIX22 16 — 20 DKUde 
21 — 25 ! 1$DA 26 — 30 DIFSV 
31 — 35 (DepP:s 36 — 40 MISUI 
41 — 45 hh! () 46 — 50 73 [9 
51 — 55 76gh8 56 — 60 FJINL 
61 — 65 OQWJDC 6 — 70 L-CM! 
711 —= 75 DSIKI 76 — 80 aBuHL 
81 — 85 hgsyU 86 — 90 KGBKO 
91 — 95 DedFG 96 — 100 ¿S$LL 
101 — 105 :DKPd 106 — 110 qq! !2 
111 — 115 (Dx4+L< 116 — 120 8H?II 
121 — 125 (hu_) 126 — 130 YOsId 
131 — 135 x1XEL 136 — 140 hoNDa 
141 — 145 S;DF£ 146 — 150 333RF 
151 — 155 gjGER 156 -— 160 fm-sV 
161 — 165 IIoJD 166 — 170 FDS= 
171 — 175 FTFTi : 176 — 180 G=D"L 
181 -- 185 D6GyH 186 — 190 :saGL 
191 — 195 sF43G 19 — 200 DbsFt 
201 - FIN 


CLS QUITA Et Somipo 


SELECCIONAR LA OPCION NO 1 DONDE APAREZCA EL CURSOR PONER 


LA CLAVE Y RETURN. 


SUPER RAM30 


Este juego. está basado en la película RAMBO y reproducido fielmente, 
sin embargo, de acuerdo a tu actuación dentro del juego, podrás desa- 
rrollarlo de forma muy variada. Para ello necesitas de buena pacien- 
cia y empeño. pros 


INDICE 





Contenido del juego. 
Modo de manejo. 

Imágenes en la pantalla. 
Armas y puntaje (item). 


BUD iñmn 
aa” 


CONTENIDO DEL JUEGO 


RAMBO ha recibido la órden de rescatar a los prisioneros que se en- 
cuentran en territorio enemigo. Tendrás que entrar en territorio ene- 
migo asumiendo el papel de RAMBO, ¿Podrás actuar como él? 


MENSAJE RECIBIDO 


Sabemos que en territorio enemigo se encuentran numerosos miembros de 
nuestro ejercito MIA en calidad de prisioneros, capturados por nuestra 
derrota en la última batalla sostenida contra ellos. 


"DEBERAS RESCATAR A LOS PRISIONEROS (MIA) EN SECRETO" 


Sabes que es territorio soberano aunque sean enemigos nuestros y debe- 
mos evitar a toda costa un nuevo conflicto. Nuestro ejercito no podrá 
prestarte ningún apoyo y tampoco podrás dejar ninguna huella de tu ac- 
tuación. Otviamente, el enemigo debe ignorar tu presencia en su te- 
rritorio. “,.=stro ejercito no podrá intervenir en tu ayuda, si eres 
capturado o -_=rto en esta misión, estarás completamente solo. 


Rogamos por .. “riunfo en esta misión y tienes esta foto para que se- 
pas el lugar -«ícto donde estan los prisioneros que fue tomada por un 
piloto de nuestras fuerzas aéreas. 


MODO DE ARRANI_ 3 


Deberás colocar el diquette en el drive 0. Para empezar a jugar te 
daremos dos opciones, esperar la demostración que te serviría si jue- 
gas por primera vez, o si deseas empezar a jugar puedes pulsar cual- 
quiera de estas dos teclas: "G" y "D", 


COMO JUGAR l : 


Antes de empezar, aqui tienes una explicación del objetivo fundamenta] 
de RAMBO. 


- RAMBO es un experto en todo tipo de armamento y por lo tanto podrá 
utilizar cualquiera de ellos. - 


- Tienes una serie de armamentos y los puntos que podrás lograr con 
cada uno de ellos que aparecen al márgen derecho de tu pantalla. 


- RAMBO puede arrastrarse por el suelo y esta posición es muy conve- 
niente para esconder su presencia ante el enemigo pero existe el in- 
conveniente de que no podrá utilizar todas las armas de que dispone 
en este juego. 

TECLADOS 

Fl FE: PF Ed FS - Pb F7 - F8 - F9 - F10. 


ESC - TAB - SHIFT -Y-D-6- N - SPACE BAR. 


8 
A E 

2 

0 
MODO NORMAL 
A «tecla 8 
UI O ds ...o...tecla 2 
A Td tecla 4 
Macia Ta dera... oo area tecla 6 
CAM de ici TAB (ponerse de pie, o echarse). 
Uso de armas y item...... ......Space bar 
rv de dar'-= ¿na nueva indicación a Rambo, deberás pulsar la tecla 
A_BORDO 
Movimientos: 
Aumentar la velocidad........ ««« «tecla 2 


Bajar de veloc. oi «tecla 8 


h. 


Hacia la E 3 

Hacia la derecha.......oo...o...tecla 6 

Para uso de armamentos y item...Space bar 

Para impedir movimientos hacia la derecha o izquierda, pulsar la tecla 


5 o hacerlo por el modo normal. 


EN EL HELICOPTERO 


AAAEL MM UTERY 
Movimientos: 

NA is «« «tecla 8 
DAMA os ERA «tecla 2 
Girar a la izquierda..... .«««tecla 4 
Girar a la derecha........ «.« «tecla 6 


Subida o bajada del helicoptero.......0 


CT ......Space Bar 


MODO COMUN 


Elección de armas y items...... A 
PUE mora la F10 
O aa das ESC 


En posición de achado solamente podrá utilizar el "Hand gun" (pistola 
de mano) a el >ineapple (granada o piña). 


PRESENTACION DE ARMAS Y ITEMS 
2 DAMAS Y LT IEMS 


Los tipos de :"-:=:entos y ¡items y el FUNCTION KEY correspondientes: 


RAMBO no pocrí :isponer de todos los armamentos y items al comienzo 
del juego. 2:1 vez que RAMBO coja un arma y item éste saldrá en la 
pantalla al >ír;zon derecho, como también la cantidad de municiones de 


que dispone. 


La selección de un item se hace con el FUNCTION KEY y según la elec- 
ción cambia de color e indica la posición. : 


Clases de Items y ¡a tecla correspondiente 


Hand knife (cuchillo de mano) combate CUBPDO E CUAFPO. ....coo...., Fl 


Throw knife (cuchillo para lanzar) útil para lanzar al enemigo sin ha-.. 
COP tU o... A 


Pineapple (si cae al suelo CO ie riara 8 
Bow gun (flecha) para matar silenciosamente y a larga distancia...F4 


Bow gun bomb(flecha explosiva) explota al chocar y tiene la misma fun- 
ción que el Pda lo .omoo.o.... O 


Machine gun (ametralladora) útil para disparar rápido, pero por el 
ruido que hace es muy peligroso si lo oyen los DUI ii 


Hand gun (fusil), hace un sonido muy fuerte al disparar y tiene mucha 
potencia para alcanzar objetivos a largo alcance y es el arma más po- 
derosa que posee..... eeoomsscrrrsssrcsF 

? - este es un importante ¡tem para la marcha del juego. 


F10 - Game Save (para guardar cuando termine el juego). 


L” <Ú 
HOT DOG - REGLAMENTO Sky 


e 


INFORMAC ION 
Está conformado por tres etapas: 
Dentro del "FREE STYLE SkI" (Esqui estilo libre) están los estilos 


"MOGLU" y el "AIR REEL". El Slalom gigante forma por sí solo la base 
de este deporte. ; 


COMO EMPEZAR 
Este juego está formado por etapas y cada etapa consiste de 3 estilos, 
de manera que si llega a alcanzar los 5 puntos en el cómputo total, 
podrá pasar a la siguiente etapa. El órden de las etapas según los 
estilos son los siguientes: 

109 SLALOM 

29 MOGLU 

309 AIR REEL (Trampolin) 
COMO JUGAR 
(Para el SLALOM y el MOGLU las indicaciones son las mismas). 
1. Situarse sobre la línea de salida. 


2. Estirar el cuerpo hasta colocarlo en posición de salida y luego im- 
pulsarlo hacia la pista. 


3. Sonará un pitido como de un reloj y cuando el sonido llegue al tono 
más alto será la señal de que esta listo para salir. 


4. Si arranca con demasiada velocidad tendrá que repetir la salida. 


5. Cuando choque con el poste situado en la línea de salida, comenzará 
a marcar el reloj. 


SLAL OM 


1. Una vez fuera de la línea de partida, deslícese por la pista utili- 
zando las teclas correspondientes, hacia la derecha o hacia la 
izquierda. 


2. Trate de pasar cerca de los postes abanderados (izquierda=rojo, 
derecha=azul). 


3. Si lleva demasiada velocidad no podrá esquivar los postes, por esa 
razón trate de realizar los cambios (izquierda o derecha) antes de 
llegar a ellos. 


) 


4. Si pasa entre dos postes se considera como derribo y perderá 
velocidad.: 


5. Al llegar a la quebrada si avanza derecho perderá velocidad, si lo 
hace en forma diagonal se caerá. Por lo tanto controle la veloci- 
dad y el movimiento girando en zig-zag. 


MOGLU 


Este juego es igual al anterior salvo con una diferencia. Cuando 1le- 
gue a la quebrada no la evite sino trate de avanzar escogiendo la par- 
te más alta de ella y antes de saltar pulse la tecla "Space Key" pues 
de los contrario no podrá hacerlo. 


AIR REEL (Trampolin) 

Después de haber salido de la línea de partida, aumente la velocidad 
moviendolo de izquierda a derecha. Al comienzo la velocidad será len- 
ta pero poco a poco deberá aumentarla. Cuando haya alcanzado la sufi- 
ciente velocidad elévelo de un salto. El salto se realiza con el 
"Space Key" y podrá controlarlo por el reloj que aparece en la panta- 
lla. Cuando el Cuerpo está en el aire podrá maniobrarlo hacia adelan- 
te, hacia atrás, a la izquierda o a la derecha. Cuando esté en 
posición de descenso, preparese para caer en forma Correcta, pues 
podrá caer y rodar por la pista. 


SLALOM 

Longitud total de la pista 500 Mts. 
Diferencia de altura 250 Mts. 
Desvío intermedio 302 
Número de postes abanderados 31 


El Slalom no forma parte del "Free Style Ski" pero está considerado 
como la base fundamental de este deporte. 


Este juego sirve para determinar el tiempo total de recorrido de los 
participantes, su forma de esquivar los postes, y el dominio que se 
tenga en las queoradas. 


El jugador quedará cescalificado si se cae, omite un poste, o si sale 
fuera de la ruta. 


MOGLU 
Longitud total de la pista E 300 Mts. 
Ancho de la pista 15 Mts. 


Desvío intermedio 459 


Ns 


Este está considerado como uno de los más complicados dentro de] "Free 
Style Ski" porque se requiere de una gran técnica y dominio del 
deporte. 


Este juego está en línea recta pero existen muchas quebradas dentro 
del recorrido. Lo más importante es saber cómo dominar estos 
obstáculos. 


El cómputo se fija de acuerdo al tiempo total del recorrido incluyendo 
el salto. 


El jugador deberá realizar un mínimo de dos saltos antes de dar por 
terminado su recorrido. No debe eludir las quebradas sino más bien 
aprovecharlas para efectuar el regreso. 


AIR REEL 

Longitud de pista 150 Mts. 
Ancho de pista 10 Mts. 
Desvío intermedio 402 


Este es uno de los más divertidos e interesantes por los saltos acro- 
-báticos dentro del "Free style ski". Se trata de una competición de 
salto. 


El puntaje se obtiene por la velocidad desde la base de salida hasta 
el momento del aterrizaje en la pista. 


Cuando está en el aire podrá maniobrar el cuerpo hacia adelante, 
atrás, girar en forma de torno poniendo el cuerpo como eje. 


Cuando más difíc;i] el estilo, mayor será el puntaje obtenido. También 
es muy importante el aterrizaje correcto y de forma suave y elegante. 


Las pautas de puntuación se determinan por los siguientes: 


- La altura del salto. 
- Las maniobras que realice en el aire, 
- La forma de aterrizaje. 


HISTORIA 


La historia de] "Free Style Ski" comienza por el año 1960. En 
aquellos tiempos, los jóvenes norteamericanos no se encontraban satis- 
fechos con el sistema de una sociedad demasiado controlada y tampoco 
con las circunstancias que rodeaban sus vidas. Ellos buscaban su pro- 
pio estilo de vida y de esa búsqueda nacieron los populares "HIPPIES", 


Asimismo, en el mundo de los deportes las autoridades buscaban 
unicamente obtener mayores puntajes e impusieron un estricto contro] 
arrebatandoles "la alegría" que es el símbolo del deporte. 


En el campo del ski, se interesaban unicamente en la velocidad y 
los resultados obtenidos en las competencias y se exigía a los esquia- 
dores realizar prácticas monótonas y aburridas. No era de extrañar 
pues, que estos empezasen a protestar contra esta medida tan absurda. 


En tales circunstancias nació el "Free style Ski". En aquellos 
tiempos, uno de los esquiadores más famosos el Sr. Stain Ericson con- 
juntamente con otros se dedicaban a enseñar este deporte en varias 
pistas de esqui. Al mismo tiempo, comenzaron a practicar otros esti- 
los que dieran más entusiasmo y alegría a los esquiadores. Este nuevo 
estilo se llamó "Trick Technic" (Técnica de Truco). También se dice 
que esta técnica nació por el fracaso de los alumnos en el ski. 


Esta técnica que tuvo su orígen para traer alegría y entusiasmo a 
los esquiadores se le denominó como "Free Style Ski" y posteriormente 
fue extendiéndose entre los esquiadores profesionales que empezaron a 
practicarla. 


En el año 1971, en la pista de esqui "WALTER BILL VALLEY", se ce- 
lebró el campeonato nacional de "Free Style Ski", Luego durante el 
certámen "HOT DOG OF THE YEAR", se presentó la superestrella canadien- 
se el Sr. Wen Wong (de orígen chino). El fué el inventor de varias 
técnicas en este deporte. Se dice que el Sr. Wong es el máximo expo- 
nente dentro de este nuevo estilo. Esta técnica se extendió por todo 
el mundo y se han realizado muchas competiciones y año tras año, las 
técnicas han ido mejorandose. Este estilo ha tenido eco entre los jó- 
venes en gran escala y ha sido considerado como un deporte oficial. 
Nuevas técnicas seguirán creándose en el futuro para este deporte 
"ESQUI ESTILO LIBRE". 


COMO GANAR 


- Pasar bien pegado al poste. 
SLALOM - Controlar la velocidad con movimientos suaves. 
- Preparese antes de llegar al poste. 
- No evitar la quebrada adrede. 





- No evitar la quebrada. 
- Tomar el tiempo suficiente para realizar el 


salto. 
- Utilizar la quebrada para cambiar de línea. 
MOGLU - Disminuir de velocidad para pasar al costado 


de la línea. 

- Se sentirá más cómodo si controla la 
velocidad. : 

- Bastará realizar dos saltos. 


AIR_REEL 


Eo 


No confundir el movimiento en la base de 
salto. Si no alcanza una buena velocidad no 
realice el salto. 

Para alcanzar una buena elevación en el salto, 
aumente la velocidad y salte desde el extremo 
final de la base. 

Obtendrá mejor puntaje si da la vuelta tomando 
la misma dirección. 


- Colóquese en posición de aterrizaje a tiempo. 


Existen varios estilos para aterrizar. 
Obtendrá mejor puntaje si aterriza con 
elegancia. 


BErSsESc! 3 


- VICTORIOUS NINE - 


* La explicación de pantalla 


(1) 


(2) 


(3) 


de 


Al oprimir Space Key, la pantalla cambia a modo de selección. 


Después de la selección de modo, la pantalla cambia a selección de 
equipo. 


Después de la selección de equipo, el juego comienza automáticamen- 
te y a Vd. le tocará atacar primeramente. 


Selección de Modo 


Hay dos formas de competir. 2 es el modo manual y 8 el modo automáti- 
co. Se acomodan a los jugadores de sustitución por medio de las teclas 
2 u 8 y luego pulse Space Key. 


- El modo automático: 


Se resuelve automáticamente en momentos cuando juega la defensa (los 
que lanzan la pelota). 


- Modo Manual: 


Cuando el usuario (user) mueve a los jugadores de la defensa a su dis 
creción por medio de los Ten Key. 


Selección de equipo 


Se acomodan a los sustitutos del equipo que se desea utilizando las te- 
clas 4 y 6 de los Ten Key. 


Se definen automáticamente al equipo contrario (se elige el equipo rival) 


Cómo atacar 


* Modo de ataque FIGURA 'A' 


La línea seguida por la pelota lanzada por el pitcher 
se vuelve de color rojo. 


Al teclear el Ten Key correspondiente a la linea de- 
dirección de la pelota, el batter cambia su movimien- 
to y se coloca en posición de batear. 


PRA Pp JJ» 
NX un »x 0» 
WX Xx ws 


Se batea tecleando Space Key y la pelota se vuelve de 
color amarilla. 








*Modo de correr hacia la base ¿ 


Cuando se quiere correr hacia las bases, se pulsan las teclas D, W, 
AOX. 


(EJEMPLO I) 


Cuando batea un HIT y quiere correr hacia la base II 


En el momento en que el "Corredor" llega a la base I, oprima la te- 
cla W y éste correrá hacia la base II. 
(EJEMPLO II) 
En caso de robar dos bases 


En el momento en que el Pitcher lanza la pelota, oprima la tecla W 
de la base II y el corredor se dirige hacia esa base sin parar. 


Podrá disfrutar de varias formas para correr a las bases, utilizan- 
do las teclas correspondientes. 
Correr a II base 


Correr a Illbase A on Correr a I base 


X Correr a Home 


Para cambiar de Batter 
Antes de colocar al batter, si oprime la tecla Z aparecerá en la parte in 


ferior izquierda de su pantalla, los nombres de los jugadores alistados 
de acuerdo a la siguiente lista: 


A 
| 


Cambio de Jugadores 
/// Awayuki 


Nacai 
Koma 





En 


Se cambian por los sustitutos oprimiendo cualquiera de las teclas 2 y 8 
y luego oprima Space Key y aparecerá el jugador elegido para batear. 


El cambio de batter se puede efectuar 1 persona por turno y hasta 3 perso- 
nas por partida. 


Para hacer retroceder al Corredor 3 


Para hacer retroceder al Corredor que está robando la base, oprima la tecla 
Z y este regresará a la base anterior. É 


También se utiliza la tecla Z para cambiar al pitcher pero en tiempo que - 
juega la defensa. Ponga mucha atención al uso de la tecla Zz. 


4. MANEJO EN TIEMPO DE DEFENSA 
* Pitcher 
Para lanzar la pelota se fija la linea con las teclas 1 al 9 y pulse 


la tecla correspondiente al tiro. La relación entre TEN KEY y la li- 
nea de tiro es igual a la figura A. 


Curva 
TECLAS DE LOS Shoot (Tiro) 
TIPOS Straight (Derecho) 
DE TIRO Fork (Bifurcarse) 





La velocidad de la pelota se define por el movimiento hacia arriba y 
hacia abajo del "Speed Bar" que se encuentra al costado del pitcher. 


Cuando la parte de color verde aparece más pequeño, se produce mayor 
velocidad. 


Si pulsa la tecla Z antes de situar al Batter en posición correcta, 
se produciría el cambio de pitcher. 


La manera de cambiar al pitcher es igual al cambio de batter. 
El pitcher y el batter pueden ser cambiados 1 vez cada "inning" (turno) 
y 3 personas en cada partida. 

DEFENSORES DEL CAMPO 

Modo automático: 


Los defensores del campo dentro del área, pueden ser cambiados de posición 
utilizando los Ten Key. 


FIGURA "B" 
Avance de la defensa 2 7 a 9 
Retrocede defensa 8 de >6 
A la izquierda 4 j 
] 2 5 
A la derecha 8 


El cambio de posición de la defensa se efectúa mientras el Batter se sitúa 
en la base y se eleve la imágen de la pantalla. 


Los defensores que se encuentran fuera del área de juego, se mueven juntos. 


*Cómo resolver a qué dirección batear la pelota? 

+ 
A qué base debería enviar la pelota con el bate? Eso depende del usuario 
y de la tecla que éste oprima, de lo contrario se resolverá automáticamen 


te. 


Para enviar la pelota a la base I 

Para enviar la pelota a la base II 

Para enviar la pelota a la base III 
Home 


ES 


* Con el modo manual 


Con los Ten Key se puede mover la posición de la defensa de los jugadores 
que se encuentran fuera del área y el modo de manejo es igual que auto-modo. 


* Para mover al jugador que se encuentra fuera del área 
A A AS SMGMSAEEA TUeta ael area 


En el lugar donde cae la pelota se enciende la señal +. Para mover al juga- 
dor que está fuera del área (sustituto) a ese lugar donde cayó la pelota, 
hay que utilizar los Ten Key. El modo de manejo es igual a B. 


Avance 
Retroceder 

a la izquierda 
a la derecha> 


O HB 00m 


* Corrección de la pelota bateada 
El jugador que se encuentra en el área de juego puede corregir la pelota ba- 
teada automáticamente pero no así el jugador que se encuentra fuera del área 


a menos que lo haga el usuario. Se moviliza al jugador fuera del área que 
tiene la señal de sustituto y corregir el tiro. 


E SN 


dor dl 


Solamente el sustituto puede corregir la dirección de la pelota. 


* Para movilizar al jugador del campo exterior 
A A A LEE ZO 


Pulsando las teclas 1, 3, 7, 9 puede mover a los jugadores en diagonal. 


* Selección de Music Modo 


PF3 Detiene la musica 
PF4 activa con Key board 
PF5 se activa con joystick de FM 


Paralización momentánea del juego 


Oprimiendo el Break key se detiene el juego y oprimiendo nuevamente Break, 
se reanuda el mismo. 


L- 5 
. 


CONAN 


Las trampas han sido puestas aprovechando las ventajas geográficas del 
terreno. 


Trata de evitar el ataque de los animales. 


Es un juego de acción y aventuras en donde el héroe CONAN trata de 
conseguir riquezas y glorias. 


LA EXPLICACION DEL JUEGO 
AAA ION DEL JUEGO 


Al comenzar la partida, hay 3 CONAN y 10 espadas. Abajo, en la parte 
inferior de su pantalla aparecen las indicaciones sobre el puntaje, 
las pertenencias, número de CONANS y cantidad de espadas. 


Los niveles que aparecen en la pantalla son siete en total (1-7). - En 
cada uno de estos siete niveles te esperan diferentes obstáculos que 
deberás superar. E 


A continuación te explicamos. los pasos fundamentales que debes seguir 
para poder salir de cada nivel: 


1. Coger los tesoros que aparecen en la pantalla y luego meterlos en 
la caja de los tesoros. 


2. Coger la llave y abrir la puerta de la jaula. 

Las salidas de cada nivel están indicadas con una flecha. Bien, trata 

de escapar de tus enemigos saltando. Durante el juego aparece un pa- 

jaro gigante, si lo tocas aumenta un CONAN a tu favor. 

NIVEL 1: Mata al murciélago lanzando una de las espadas. 

NIVEL 2: Cogiendo la llave, salta por los árboles. 

NIVEL 3: Escapa de la hormiga gigante, toma la llave y utiliza la 
puerta y coloca la llave dentro de una caja. Después avanza 
subiendote al globo. 


NIVEL 4: Coge dos tesoros y también la espada (esta espada puede ser- 
virte más tarde). 


NIVEL 5: Mata al dragón y coge el tesoro y la llave y luego mételas 
en la caja del tesoro y avanza a la dirección que te indica 
la flecha. 


NIVEL 6: Destruye a los seres brillantes, incrústales la espada en 
los ojos y matalos. 


3 


NIVEL 7: Si matas a los seres brillantes, estos se convierten en 
tesoros. 


EL_MODO DE MANEJO 
Una vez metido el disquette en el Drive 0, oprima el SPACE KEY. 


TECLADOS QUE SE UTILIZAN 
AY EE VIIL IZAN 


ESC 
«l ; 
ER 
2 
EH E K 
SPACE 
a E se traslada a la izquierda. 
MOR se traslada a la derecha. 
O se mueve hacia arriba. 
ad ia se mueve hacia abajo. 
A os se detiene (solamente para FM). 
ES lanza espadas. 
o saltar 
A A parada momentánea (para recomenzar, oprima cualquier 
botón) 
CU rs para tablero 
PARA FM SOLO 
a e AA para joystick 
ARA no señala ni tablero ni joystick. 


ATENCION 


FM: CONAN se mueve siempre con dirección a la última tecla que ha: pul- 
sado, es decir, si oprime el 8, el muñeco irá siempre hacia arriba. 
Por eso es importante que teclee el 5 para detener el movimiento y 
luego pulsar la tecla para dirigirlo a otra dirección. EL PC no es 
igual al joystick. 


EXPLICACION SOBRE EL PUNTAJE 
AA AVORE EL PUNTAJE 


Matar al O 750 puntos 


Matar seres A A puntos 
Matar al dragón... ....n.o. ...n.n...o cerrando JO puntos 
Destruir ojos......... trrrrsrranarorrcrccor......2.500 puntos 


Matar insecto O 750 puntos 


Recoger llave...... rd da s.o...........1.000 puntos 
Recoger PARO ice reinicio ÓN puntos 
Meter tesoros en la + A torsosmm...........5.000 puntos 
Abrir la puerta con la A puntos 


Recoger la EOS ci 500 puntos 


Subir al globo ....o.o AEREA 10 puntos cada se- 
gundo 


Cada vez que sale de un nivel, obtiene 1.000 puntos que se multipli- 
cará por el número del nivel. 


Si sales de todos los niveles (1 - 7) podrás obtener +2.000 puntos 
multiplicados por la cantidad de CONANS. 
FIN DEL JUEGO 


Al terminar el juego aparecerá en tu pantalla un comentario, oprime la 
tecla SPACE KE y y aparecerá la última escena donde escapaste del ni- 
vel 7. 


SIGNIFICADO DE LOS SIGNOS 


A = TREN "A" 


Realizas las obras de colocar railes para el Tren "A" 


O- | | | = Locomotora (0 - 3) - Para uso exclusivo de pasajeros. 


lU - U = Vagones (4 - 5) - Para uso exclusivo de carga. 


O = Vagón de carga - Tren vacío 


O  =UVagón de carga - contiene 250 Tons de railes en la carga. 


P = Vagón de pasajeros 
— Xk 


= Tren Presidencial - * es la locomotora 


(— = Paradero - El tren cambia automáticamente de dirección 


E = Materiales - materiales para el rail, etc./ hasta 250 Tons. 


1 = Punto de Parada - HH.0O parada general 1 hora 


esper 


má 


Y 


= Punto de Partida: y 


Hora 06.00 sale el tren cada mañana 


12.00 mediodía 
18.00 tarde 
21.00 noche 


REGLAMENTO Y MANEJO 





Finalidad 


En el momento de la llegada del Tren Presidencial hasta llegar a la casa 
del mismo que se encuentra en la costa oeste, habrás alcanzado lo máximo 
como director de ferrocarriles. Tu talento será altamente apreciado. 
Pero si ocurre un accidente,o tu empresa quiebra, o no terminas la obra 
en el plazo determinado, deberás recomenzar nuevamente hasta cumplir con 
el objetivo. , 


SIMULACRO 


PARADERO 


- El tren cambia de dirección automáticamente. 


ESTACION - Permanece 1 hora como mínimo. La hora de salida puede 
cambiarse de acuerdo a tus necesidades. 


En el paradero no se necesita que los railes estén uni- 
dos, pero cuando cambia de dirección el tren se mueve 
obédeciendo los railes ya instalados. : 
En el momento de construir el paradero, deberá colocarse 
por el mismo lado donde marcha el tren. , 

Si el rail está cortado y no tiene paradero, el tren puede 
descarrilarse. 


Cuando el vagón (con número rojo) va hacia atrás, atrasa 
la hora. 


ESTACION 


e Cuando llega el tren de pasajeros, estos suben y bajan del mismo. 


. Cuando llega el tren de carga, se hace la descarga y se dejan en la mism 
estación. 


. El Tren A hace lo mismo. 


. Cuando el tren llega a la estación, se cargan los materiales. 


. Cuando el tren está sobre el rail en línea recta (a lo largo o a lo anch; 
y haya alguna zona vacía, podrá construirse la estación. La estación de 
be construirse al lazo izquierdo o en la parte alta del Tren "A". 
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CAPITAL DE LA COMPAÑIA 





El capital disminuye por la compra de materiales, por el mantenimiento de 
la misma, impuestos, gastos en la obra. Si ocurre un accidente y el va- 
gón esté lleno de pasajeros, sería fatal ya que la compañía cuenta unica- 
mente con el dinero que pagan los pasajeros al viajar. 


LO QUE TIENES QUE HACER 


Durante el día (05.00 - 18.59) - Podrás construir los railes y podrás 
gastar hasta 10. Tons por bloque. 


Los botones del 1 al 9 es para cambiar de sitio. 


Durante la noche (19.00 a 04.59) - El Tren A no puede movilizarse en la 
noche. El movimiento se realiza con las TEN KEY automáticamente. 


Para establecer el P/S. La tecla . es para cambiarlo a este sistema y si 
quiere cambiar al sistema anterior, también se vuelve a pulsar el . 


PARA COMPRAR MATERIALES 





com 
prar 250 tons de materiáles. 


EN CASO DE ACCIDENTE 


Se soluciona cuando pasa el Tren A por el lugar donde ocurrió el accidente. 


rs 


COMPRA DE VAGON NUEVO 


Este vagón se encuentra en la primera estación y podrá partir después de 
haber transcurrido 24 horas. 


SUPER HOCKEY SOBRE HIELO 


Se trata de una competencia de Hockey sobre hielo que se efectúa entre 
el equipo japonés y los equipos de China, Italia, y Rusia. 


Los equipos de los países contrarios tienen sus propias tácticas de 
ataque y por eso deberemos buscar la forma más adecuada para realizar 
nuestro juego. También durante el desarrollo del juego se pueden pro- 
ducir lo que se llama "CHARGE" (ataque o embiste) adrede de un jugador 
contra otro aprovechandose de un descuido del arbitro y aunque esto es 
ilegal, suelen ocurrir muchas veces. 


MODO DE JUGAR 


La competencia se efectúa con 4 jugadores cada equipo. Cada período 
de juego consiste de 3 minutos y luego de jugar 3 periodos, se obtiene 
el puntaje total. Existe un período de descanso entre cada período. 
Si se desea jugar más rápidamente, pulse la tecla RETURN. 


En caso de presentarse un "CHARGE" y el árbitro se encuentra en el 
mismo lado de la línea central, éste puede ordenar al jugador que se 
retire del campo durante 30 segundos. Pero en caso de que el árbitro 
no lo haya visto, el jugador que sea víctima del "CHARGE" tardará 30 
segundos para ponerse en movimiento. 


Como hemos dicho anteriormente, el CHARGE es una actitud antideportiva 
pero también es una táctica que se utiliza para ganar. Sin embargo, 
hay que tener mucho cuidado de no abusar de este sistema y crear con- 
fusión y desorden en el campo. Hay 3 formas de jugar: 

1. DEFENSA 


Agruparse frente al propio arco y rechazar la pelota que viene 
contra el mismo. 


2. TACTICA DE ATAQUE 


Agruparse frente al arco del adversario esperando que pase la 
pelota. 


3. TACTICA DE MARCAJE 


Tapando a los jugadores rivales para impedir su actuación. 


MODO DE MANEJO 


Al comenzar el partido se escucha cuáles son los equipos que van a ju- 
gar, conteste con las teclas "A", "B", o "C". 


MOVIMIENTO DE LOS JUGADORES 


Mueva a los jugadores hacia arriba o hacia abajo, hacia la izquierda o 
derecha utilizando las teclas "TEN KEY". La tecla "5" es para dete- 
nerse. Los jugadores que están dentro del cuadro son los que se mane- 
jan con las teclas "TEN KEY". Si recibe un pase, el jugador que 
recibe la pelota puede tirarsela a otro jugador tecleando "SPACE KEY". 
Además se puede mover de lugar al defensa ya sea hacia arriba o hacia 
abajo por medio de las siguientes teclas: 


A ataque. 
A defensa. 
o aaa marcar. 


PASE Y DISPARO 

Oprimiendo la tecla GRAPH al mismo tiempo que oprime alguna de las TEN 
KEY (10 digitos), puede lanzar la pelota a la dirección que señalan 
las teclas. (vea dibujo anexo). 

CHARGE 

Si oprime RETURN, se cambia ON/OFF del modo de charge (ataque). 


Se produce "CHARGE" cuando un jugador choca con otro. 


MODOS DE ATAQUE 


a e e e 


SPACE, BAR 
CAMBIO 
DE 
PASE/TIRO JUGADOR 
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"HOBRLZONM” 
- HISTORIA - 


EN EL AÑO 200%, LOS PAISES AIK Y LA REPUBLICA NAZONA VIENEN SOSTENIEN 
DO UNA SERIE SE CONFLICTOS POR PROBLEMAS TERRITORIALES, ESPE- 
CIFICAMENTE POR LA ISLA “SICROS”, 


LA GUERRA COMENZO DEBIDO AL ASESINATO DE LA ESPOSA DEL PRESI- 
DENTE DEL PAIS “AIK”, 


ESTAN OBLIGADOS A LUCHAR CON ARMAS NORMALES YA QUE DE HACERLO 
CON ARMAS NUCLEARES TENDRIAN PROBLEMAS POR LA OPINION DE LOS 
OTROS PAISES. 


“NIK” TIENE MUY POCAS POSIBILIDADES DE GANAR PORQUE NAZONA - 
ESTA DOTADA DE UNA FUERZA NAVAL MUY SUPERIOR ADEMAS DE ARMAS 
Y POR ESO “AIK” TIENE QUE UTILIZAR SU ARMA MAS PODEROSA Y 
ES EL SUBMARINO “EVENING COME”, 


- ALGUNOS DATOS DEL “EVENING COME *” 


"EVENING COME” ES UN SUBMARINO MODERNO PERO DE TIPO NORMAL Y 
ESTA DISEÑADO DE UNA FORMA DISTINTA A LOS OTROS SUBMARINOS YA 
QUE SU TAMAÑO ES RELATIVAMENTE GRANDE, 


ESTE SUBMARINO TIENE LA FORMA DE UN DELFIN Y ES MUY RESISTEN- 
TE AL AGUA, EN ESTADO DE INMERSION, ADEMÁS DE SER LIGERO Y MA 
NIOBRABLE, IDEAL PARA NAVEGAR EN AGUAS PROFUNDAS, 


AL PRINCIPIO SE TENIAN DUDAS DE SU CAPACIDAD PARA NAVEGAR EN 
LA SUPERFICIE DEL MAR PERO LUEGO SE COMPROBO QUE TENIA LAS ME 
JORES CONDICIONES DE ESTABILIDAD PARA SER UTILIZADO TANTO EN 
AGUAS PROFUNDAS COMO TAMBIEN EN LA SUPERFICIE DEL MAR, 


A HT AR RDA e A TT 


AAA a 


ATENCION 
PARA_FM-7/NEW-7 


CUANDO SE UTILIZAN ESTOS DOS MODELOS HAY QUE CONECTAR EL TA- 
BLERO DE SONIDO ROM, FM A LA UNIDAD CENTRAL ANTES DE ARRAN- 
CAR. 


a A a O A AA O AIDA O NA a 


RESUMEN DE TECLADOS A UTILIZAR A 


- La posición de los teclados a utilizar 


Cel Jloue] [ms] [1] [ce] 
(our flow] [-] [1] [-] 
EEN 


A 


TEN KEY 





FORMA DE COMBATE 
En esta ocasión, el submarino está en posición de combate, se detiene el 


B.G.M. y el tiempo avanza más lentamente. Este sistema es el que más se 


usa en este juego. 
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Timón 
1 Tacómetro (Contador revolución motor) 
[ius] aumenta revol.del motor 
DEL disminuye revol.del motor 
En E Subida, bajada, cambio de velocidad 
[1] aumenta velocidad subida 
[4] disminuye velocidad bajada 


3 





Movimiento del Telescopio 


[> JEJucsa la izquierda 

[= Jue. la derecha 

EX EN a rápido 
4 


Movimiento del Sonar (dirección) 


¡Hacia la izquierda 
[-] Hacia la derecha 




















S Dirección del torpedo 
Er ds besa la izquierda 
Hacia la derecha 
L-J4] rápido 
Telescopio..... arriba...abajo 
sube 
baja 

6 Disparo de torpedo 

7 Disparo del Decoy 

8 Cambio de Radar por Sonar 

9 





Cambio de Sistema Navegación por 
el de Combate 





Parada intermedia 


28 
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ra 


EN SISTEMA DE NAVEGACION 





EL SUBMARINO NO PUEDE COMBATIR EN ESTE SISTEMA Y SOLAMENTE SE 
OCUPA DE LA NAVEGACIÓN. [ES CONVENIENTE ESTE SISTEMA PARA MO- 
VERSE DE UNA ZONA A OTRA Y EL JUGADOR PUEDE RECONOCER QUE ES- 
TÁ EN ESTE SISTEMA PORQUE APARECE EL B.G,M, 


TIMÓN 


[INS] AUMENTA VELOCIDAD 
IDEO DISMINUYE VELOCIDAD 


PLANO - SUBE Y BAJA 


CAMBIO DEL SISTEMA NAVEGA/ 
COMBATE 


O 
19 PAUSA INTERMEDIA 





- LA COMPARACION - 
1,TACOMETRO (VELOCÍMETRO) 


ESTE ES EL QUE CONTROLA LA VELOCIDAD, LA VELOCIDAD DEL SUBMA- 
RINO DEPENDt DE LA REVOLUCIÓN DEL MOTOR POR ESA RAZÓN NO  PUE- 
DE AUMENTARSE NI DISMINUIRSE LA VELOCIDAD DE MANERA BRUSCA, ES 
NECESARIO FIJARSE EN EL TACÓMETRO Y EL VELOCÍMETRO, 


2. AUMENTO Y DISMINUCION DE VELOCIDAD 


AE TOUIOMINULIVN DE VELVLIDAD 
SE DETERMINA EL AUMENTO O DISMINUCIÓN DE LA VELOCIDAD POR 
MEDIO DEL VELOCÍMETRO. SI MANEJA CON EXCESO DE VELOCIDAD 
NO LE SERÁ POSIBLE MANIOBRAR EL SUBMARINO, CUANDO NAVEGA 
EN FORMA HORIZONTAL LA LUZ SE APAGA Y 

INDICA LA MEDICIÓN DE LA PROFUNDIDAD DEL MAR Y DEL SUBMA- 
RINO, 


SI LA NAVE SE QUEDA EN PROFUNDIDAD PASANDO EL LÍMITE DE SE 
GURIDAD, ESTE SERÁ DESTRUÍDO POR LA PRESIÓN DEL AGUA, 
CUANDO PERMANEZCA EN EL FONDO DEL MAR, BAJE LA VELOCIDAD. 0 
EN HORIZONTAL, 


MOVIMIENTO DEL PERISCOPIO 


EL PERISCOPIO FUNCIONA A 30 METROS DE PROFUNDIDAD. LA DI- 
RECCIÓN QUE SEÑALA EL PERISCOPIO ESTÁ MARCADO EN ROJO ALRE 
DEDOR DEL MEDIDOR, 





SONAR (DIRECCION) 


SE PUEDE UTILIZAR CUALQUIER RECEPTOR QUE ESTÉ EN LA DIREC=- 
CIÓN 8, EN ESTE MOMENTO APARECE EN LA PANTALLA EL ANALIZA 
DOR DEL ESPECTRO, Y ANALIZA EL SONIDO DE LA HELICE DE LOS 
BARCOS QUE ESTÁN EN LA MISMA DIRECCIÓN. NO PODRÁ ANALIZAR 
SE LOS SONIDOS EN LOS CASOS SIGUIENTES: 





1, CUANDO NUESTRO SUBMAR INO TOMA UNA VELOCIDAD DE MÁS DE - 
20 NUDOS. 


2, CUANDO ESTÁ FUNCIONANDO ACTIVAMENTE EL SONAR DEL BARCO - 
ENEMIGO, 


3, DESPUÉS DE DISPARAR TORPEDO Y DECOY, 
4, DURANTE LA EXPLOSIÓN O DESPUÉS, 


DIRECCION DEL TORPEDO 
VER FIGURA Y - 2 


DISPARO DE TORPEDO 
SE LANZA HACIA LA DIRECCIÓN FIJADA EN EL DISPARO, 





DISPARO DE DECOY 

CUANDO HAY DIFICULTAD PARA ESCAPAR DE LA PERSECUCIÓN ENEMI- 
GA, SE DISPARA EL DECOY PARA DESPITARLOS. EN LA PANTALLA 
APARECE EL SALDO DE DECOYS, 


8, 


10 


CAMBIO DE RADAR POR SONAR 


EL PERISCOPIO PUEDE UTILIZARSE TANTO EN LA SUPERFICIE COMO 
EN LA PROFUNDIDAD PERMITIDA PARA ELLO. EL SONAR SE UTILI- 
ZA SOLAMENTE EN ESTADO DE INMERSIÓN, SE PULSA LA TECLA 
“"CLS” Y SE HACE EL CAMBIO DE RADAR A SONAR MIENTRAS EL SUB 
MARINO SE ENCUENTRE EN LA PROFUNDIDAD LIMITADA PARA EL PE- 
RISCOPIO (VER FIGURA 1 - 10), 


CAMBIO DE LA ORDEN DE NAVEGACION A COMBATE 





EL SISTEMA DE NAVEGACIÓN SOLAMENTE SIRVE PARA NAVEGAR Y EL 
DE COMBATE PARA HACER ESTO ÚLTIMO, 

AMBOS SISTEMAS AVANZAN DE FORMA DIFERENTE. EN EL DE NAVE- 
GACIÓN, LA PANTALLA SE CONVIERTE EN UN PLANO MARÍTIMO AUTO 
MÁTICAMENTE Y SEÑALA NUESTRA UBICACIÓN CON UN PUNTO ROJO, 
AVANZA LENTAMENTE Y SE MUEVE EN BGM, ES CONVENIENTE UTILI 
ZAR ESTE SISTEMA HASTA ALCANZAR NUESTRO OBJETIVO, 


EN EL SISTEMA DE COMBATE, LA NAVE AVANZA MUY LENTAMENTE , 
LA TECLA HOME SE UTILIZA PARA CAMBIAR AMBOS SISTEMAS, 
EN LOS CASOS SIGUIENTES NO SE PODRÁ ACTUAR EN SISTEMA DE - 


NAVEGACIÓN. CUANDO ESTÁ EN SISTEMA DE NAVEGACIÓN AUTOMÁTI 
CAMENTE SE CONVIERTE EN SISTEMA DE COMBATE, 


1, CUANDO SE ACERCA LA NAVE ENEMIGA O CUANDO ESTÁ A 18 KI- 
LOMETROS DE TIERRA. 


2, EN MOMENTOS DE EMERGENCIA, (ENCALLAMIENTO, O ESCASEZ - 
DE COMBUSTIBLE). 


3. EN EL MOMENTO DE DISPARAR TORPEDO O DECOY. 
4, MIENTRAS DA MARCHA ATRÁS, 


INTERRUPCION 


CUANDO ESTÁ EN SISTEMA DE NAVEGACIÓN: 
EL JUEGO PUEDE INTERRUMPIRSE MOMENTANEAMENTE Y EN LA PANTA 
LLA APARECEN CIERTOS MENSAJES QUE PODRÁ ELEGIR: 


1, 


GAME LOAD 


SI ESTÁN A SALVO LOS DATOS DEL JUEGO, SE LEEN LOS DATOS 
Y SE COMIENZA NUEVAMENTE. (GUARDAR DATOS) 


GAME SAVE 


SE GUARDAN LOS DATOS CON EL GAME DATE ALCANZADOS HASTA- 
ESE MOMENTO. SE PUEDE RECOMENZAR CON EL GAME LOAD, A 
PARTIR DE LOS ÚLTIMOS DATOS GUARDADOS, 


REGRESO: 


SE RETORNA A LA BASE TERMINANDO LA OPERACIÓN, SI HA CUM 
PLIDO CON EL OBJETIVO APARECE EN LA PANTALLA LA DEMOSTRA 
CIÓN, 


VER DIBUJO 


(1-1 
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mensaje via 
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Ruta Torpedo y Decoy 
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¡[B ancuio DE DIRECCION 


A. NUESTRO ¡D AnGuLo DE MIRA 


SI SE DISPARA CIEGAMENTE EL TORPEDO ES SEGURO QUE NO ALCANZARA 
EL BLANCO. TAL COMO SE SEÑALA EN LA FIGURA EL BARCO ENEMIGO - 
SE MUEVE Y CAMBIA SU POSICIÓN CADA MOMENTO. LA VELOCIDAD CON 
QUE AVANZA EL TORPEDO NO ES TAN RÁPIDA COMPARADA CON LA VELOCI 
DAD QUE LLEVA LA NAVE ENEMIGA. AUN MAS, SI EL DISPARO NO SE - 
SITÚA DENTRO DE LA DISTANCIA DE MÁXIMO RECORRIDO DE LA NAVE - 
ENEMIGA, EL DISPARO SERÍA INÚTIL, 

EN RESUMEN, SI LA DISTANCIA PARA ALCANZAR EL BLANCO ES CORREC- 
TA Y EL ANGULO ES DE 90 GRADOS, TIENE UN PORCENTAJE MUY ALTO - 
DE DERRIBAR AL ENEMIGO, PORQUE LA LONGITUD TOTAL DEL BARCO SE 
MIDE ENTRE 100 A 200 MTS. EL TORPEDO TIENE QUE LLEGAR AL BLAN 
CO DENTRO DE ESTA AREA. (CUANDO ESTÁ EN ANGULO DE 90 GRADOS EL 
BARCO MUESTRA LA MAYOR PARTE DE SU ESTRUCTURA, 


AHORA BIEN, CÓMO SE LOGRA OBTENER LC“ 90 GRADOS? EN GENERAL, - 
LA VELOCIDAD DEL BARCO ENEMIGO Y EL NUESTRO, LA VELOCIDAD DEL 

TORPEDO Y LP, LP, son LAS BASES PARA DEFINIR EL LÁ QuE sE NECE 
SITAN PARA DISPARAR, 


SI EL LA ESTÁ CORRECTO, L se COLOCARÁ MÁS O MENOS A 90 GRADOS, 
EN COMBATES REALES SE DISPARAN VARIOS TIROS Y SI LOGRA ALCANZAR 
EL BLANCO CON UNO DE ELLOS, PUEDE SENTIRSE SATISFECHO. 


A. LOS BARCOS QUE APARECEN EN ESTE JUEGO 


1, DESTRUCTOR 
2, CRUCERO 

E PORTAVIONES 
4, TRANSPORTE 


B. EL TIPO DE ONDAS QUE APARECEN EN EL ANALIZADOR DE ESPECTROS 
DURANTE LA INMERSTON, 


- DESTRUCTOR - 
1 
tiro 4 
- CRUCERO - 
SUBE HACIA DERECHA 
- PORTAVION - 


SUBE HACIA IZQUIERDA 


- TRANSPORTE - 


4 - SUBE IZQUIERDA 
4 - SUBE DERECHA 


- VARIOS BARCOS - 


C, PARA CUMPLIR CON EL OBJETIVO DE LA OPERACIÓN 


EL DESTRUCTOR SIRVE PARA IMPEDIR LA ACCIÓN ENEMIGA. No 
TIENE NADA QUE VER CON EL OBJETIVO PRINCIPAL DE LA OPERA- 
CIÓN, 





D. ¿COMO TOPARSE CON OTROS BARCOS? 


EN EL PLANO NAVAL SE PUEDEN ENCONTRAR VARIAS ZONAS: 


1. ZONA DONDE APARECEN POCOS BARCOS ENEMIGOS. 
2. ZONA DONDE APARECEN MUCHOS DESTRUCTORES. 
3. ZONA DONDE APARECE EL PORTAVION, 

4, ZONA DONDE APARECE EL CRUCERO. 


E. EN QUE MOMENTO SE DESCUBREN LOS BARCOS ENEMIGOS 


1, CUANDO EL SUBMARINO ESTÁ CERCA DE BARCOS ENEMIGOS Y TAM- 
BIÉN DEPENDE DE LA VELOCIDAD Y PROFUNDIDAD EN QUE SE EN- 
CUENTRE EL SUBMARINO. SE LOGRAN DESCUBRIR UN 100% CUAN- 
DO LA VELOCIDAD ES MAYOR DE 26 NUDOS, 





2. SI UTILIZA EL PERISCOPIO UN TIEMPO CONTÍNUO MIENTRAS OB- 
SERVA EL BARCO ENEMIGO, Y. SI ESTÁ EL PERISCOPIO EN LA SU 


PERFICIE DEL MAR POR MÁS DE 10 MINUTOS, SE DESCUBREN 100%.. 


DE LOS BARCOS ENEMIGOS. 


F. COMO ESCAPAR DE LA PERSECUCION DE UN BARCO ENEMIGO? 





1. SE UTILIZA EL DECOY 
2. SE REDUCE LA VELOCIDAD Y PERMANEZCA EN EL FONDO DEL MAR. 
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- PROLOGO - 


EL INVENTO DE LA MAQUINA “ULTRA VELOCIDAD” HA SIDO UNA HA- 
ZAÑA EXTRAORDINARIA QUE HA TRANSFORMADO LA HISTORIA HUMANA 
POR LA HISTORIA ESPACIAL QUE NOS HA PUESTO EN CONTACTO CON 
OTRAS GALAXIAS, 


ESTO TUVO UN SIGNIFICADO MUY IMPORTANTE PARA LOS SERES HU- 
MANOS DENTRO DE LOS DIVERSOS CAMPOS. SIN EMBARGO, SIEMPRE 
EXISTEN PERSONAS QUE PIENSAN EN EL PELIGRO QUE ESTO PUEDE 
TRAER CONSIGO YA SEA DE FORMA NATURAL O INTENCIONAL Y POR 
LO TANTO HAN DECIDIDO FORMAR UNA ESCUADRA LLAMADA “EL EJER 
CITO DE LA UNIÓN ESPACIAL”, 


DENTRO DE ESTA UNIDAD ESPACIAL SE HAN IDO CREANDO FUNDACIO 
NES, INDUSTRIAS Y HAN IDO SUPERÁNDOSE POCO A POCO, 


ASIMISMO, LA PEQUEÑA NAVE ESPACIAL TIPO S-1 FABRICADA POR 
UNA COMPAÑÍA NORTEAMERICANA HA DADO EXCELENTES RESULTADOS 

DURANTE LA PRUEBA. LA EMPRESA CONSTRUCTORA ES LA ENTERPRI 
SE. LOS DIARIOS PUBLICARON LA FECHA DE LA INMIGRACIÓN DEL” 
PEQUEÑO GRUPO O FAMILIAS QUE IRÍAN A POBLAR OTRAS GALAXIAS. 


AL MISMO TIEMPO LA GENTE HA ESCUCHADO UNA EXTRAÑA FRASE 
"LA GUERRA DE LAS GALAXIAS”, ALGO QUE NUNCA ANTES SE HABÍA 
ESCUCHADO, 


PARA ARRANCAR 


UNA VEZ PUESTO EL DISQUETTE EN EL DRIVE CORRESPONDIENTE, - 
COMENZARÁ LA DEMOSTRACIÓN. LUEGO DE LA DEMOSTRACIÓN PODRÁ 
PULSAR CUALQUIER TECLA PARA EMPEZAR, 


EXPLICACION DEL JUEGO 


AL COMENZAR EL JUEGO SE ESCUCHA EL SONIDO DE TROMPETAS Y 
LA LLEGADA DE NAVES ENEMIGAS QUE TE VIENEN A ATACAR, 


LAS TECLAS A UTILIZAR SON LAS SIGUIENTES: 


TEN KEY (4) ------ PARA MOVER A LA IZQUIERDA 
(6) ------ PARA MOVER A LA IZQUIERDA 
BREAK KEY ------- PARA DISPARAR MISIL 


SE PUEDEN DISPARAR DOS MISILES JUNTOS Y 
TAMBIÉN SE PUEDEN REPETIR LOS DISPAROS 
POR DOS VECES SEGUIDAS, 


COCKPIT (CABINA DEL PILOTO) 


LA CABINA DEL PILOTO ESTÁ SEÑALADA A LA DERECHA DE TU PAN 
TALLA. EL ORDEN SE INDICA DE ARRIBA A ABAJO: ci 
PUNTAJE : : e 
PUNTAJE ALTO: 
CANTIDAD DE AVIONES A SALVO: 
NO DE ESCENA: 


1) PUNTAJE ALTO: 
AL COMENZAR EL JUEGO TIENE ESTABLECIDO UN PUNTAJE DE - 
20,000 Y PASANDO ESTA CANTIDAD TIENE UNA DOTACIÓN DE 
4 AVIONES ADICIONALES. 


2) CANTIDAD DE AVIONES QUE ESTAN A SALVO: 
NO EXISTEN MÁS AVIONES QUE LOS QUE SE INDICAN EN LA - 
PANTALLA, PERO PUEDE AUMENTARLOS HASTA 4 MÁS, (UN 
AVIÓN ADICIONAL COMO PREMIO), 


3) NO DE ESCENA: 
INDICA EL NÚMERO DE ESCENA QUE SE ESTÁ JUGANDO EN ESE 
MOMENTO , 


1) 


2) 


EL DESARROLLO DEL JUEGO 


HAY UN TOTAL DE 8 ESCENAS, Y EN CUATRO DE ELLAS SE PRE 
SENTAN LOS AVIONES ENEMIGOS, LA ESTACIÓN, ETC. (BIG 
CHARACTER) , 


SI SE PIERDE EN EL COMBATE CONTRA ESTOS, SE TENDRÁ QUE 
COMENZAR DESDE EL PRINCIPIO DE “BIG CHARACTER”, 


SI LLEGA A DOMINAR A LOS ENEMIGOS, AUMENTARÁ LA VELOCI 
DAD AL MÁXIMO Y DESAPARECERÁ MÁS ALLA DE LAS ESTRELLAS 
Y COMENZARÁ UNA NUEVA ESCENA CON SONIDO DE TROMPETAS, 


Equipos necesarios: 


-= Unidad Central FM7 / New 7 / 77 
- El diskette 
= Unidad de Disca 


'alabras utilizadas: 


= Las palabras que se usan comunmente para referirse a, 
maquinarias. 


MODO DE ARRANQUE : (En el caso de diskette 
34) Se coloca el diskette en la Unidad de Disco y se pune 
en ON la electricidad para la Unidad Central y Unidad 
de Disco. 
(Cuando no arranca oprimir RESET). 


23) Cuando se apaga la señal, pulsar FETURN imprimiendo 
FR. "BARIBARI". 


FEFIFIENDOSE AL TECLADO: 


1 Se gira hacia la izquierda rapidamente. 
E Se gira hacia la derecha rapidamente. 

a Inclinación hacia la izquierda. 

6 Inclinación hacia la derecha. 

7 Freno 

3 Aceleración 


FFE Embrague... Cada vez que se cprime, ON / OFF / ON. 
PEZ Neutro... Guía se pone en neutra. 


PFS =PFt - Dis tin ha, marchas 
P 


PF8 y Cambio de neumático: 
— Neumático para tiempo seca 
— Neumático para tiempo lluviosa 


- Sólo cuando estA dentra del fosa. 
7 Guía se pone en neutra. 
7 La mota tiene que estar en pie. 


PF9 Abastecimiento de gasclina: 
El tanque se llena de gasolina: 


- Sólo cuando se está en el fosa. 
- Guía se pone en neutro. 
> La moto tiene que estar en pie. 


PFIO La reparación: 
Se realiza la reparación: 


- Sélo cuando esté estropeada. 
= La moto tiene que estar en pie. 


NOTA: Cuando la moto está estropeada, primeramente, habrá 
que repararla, de lo contrario, no podrá 
abastecerse de gasolina ni realizar cambia de 
neumáticos, 


c1) Al principio le preguntara por el núámera de Licencia. 
Oprimir SPACE BAR. 

(2) Aparición sabre el moda de estudio de enseñanza. 
Estudie bien el manejo del buatán mencianadoa 
anteriormente. 


En primer lugar se entrega la licencia al novato que 
realiza su primera incursión. 

Para la próxima vez, si cprime este número nuevamente, 
podrá comenzar desde este punta. 


hi 


bar TECNICO 


Oprimir rapidamente 7 y 8 cambiando una con atra. 
Oprimir 3 en el sitia correcta, 

Monte saltando y poner en ON el embraque. 

Si el piloto pisa el suelo poniéndose de pie, perderá y 
habrA que empezar de Nueva. 

Cuando el matar empieza a funcionar se producirAa un 
sonido. 

En seguida, quite el embrague y coloque la guía en 
velocidad baja y conectar el embrague y la aceleración 
en posición ON. 


Tec.1 Cuando empieza a funcicamar el motor, si se 
demora en acelerar ON, se producira un 
sonido de traqueten y si el sonido se 
mantiene puede estrapearse la guia. 


Tec.z Cuanta más oprima rapidamente 7 y 8 cambiando 
una con otra, el porcentaje de posibilidad 
arrancar el motor es alta. 

* Oprima 4 “5 veces. No entra más de 20 


Veces. 
Tec.3 Aunque se cprima, si na se conecta el embraque 
dentra de 5 segundos, na. podrá hacer 


arrancar la máquina. 


Tomanda la misma velacidad, la moto puede girar la curva 
en un Angqula cerrada, si inclina mas la mato a sea, al 
mismo Angulo que. la pista inclinada y cuanta más lenta 
es la veluridad. 


Tec.4 En este juego sálo hay 2 clases de inclimacion, 
al lado derecha y al lado izquierda. 
sl na. puede girar la curva con esta 


maniobra, baje la velucidad. 

* En este momento es muy conveniente utilizar 
el freno del motar pero si lo usa demasiado 
rápida, la mota padria cerrarse demasiado 
en círculo. 


ep 
ct Ma o tc LES 


EL NEUMÁTICO 
En este juego hay 2 tipos de neumáticos, una para tiempa 
de lluvias y otro para tiempos secos. 

Si el neumático coincide con el tiempo no hay ningun 


problema, pera si cuando llueve y tiene puesta 
neumáticos para tiempo seco a si deja de llover  —cuanda 
esta con el neumático para tiempo seco, padria 


sobrepasar la velocidad a más de 100 Km/h y producir que 
la moto resbale. 


Tec.S3 Nu sería mejor cambiar el neumático en el mamenta 
de entrar al foso, si le parece que va a 
llover? 

Tez.6 No se puede dar la vuelta en el intermedico de la 


esquina si nu se utiliza la maniobra de el 
círculo rápido, ya que si el neumático no 
coincide se produciria el resbalén. 


Aceleración 
La rotación del motor se detiene cuando entra un paca 
en la zona roja (la señal). 

Cuando llega hasta este punto, la velocidad se queda en 
DO. CCcero)Y. 


La mota de este juego tiene la misma linea de curvatura 
que una verdadera muta. Y tiene más alta Indice de 
velocidad cuando el motor llegue a 11000 revoluciones. 


Cambio de Velocidad 

Quite el embraque correctamente y una a una realice las 
cambios. 

Dependiendo de la revolución del motar, si no hace el 
cambio segun las Ordenes de Cambio, por ejemplo, si en 
lugar de ponerla en primera lo pone en segunda, se 
produce el cascabeles en el motor o dificultad meránica. 
Haga los cambios cada vez que aumente la velocidad. 


Tec.7 Elija el orden de cambia viendo con cuidada el 
Tacómetro (contador de revolución). 


Froblema MecAÁnico 


Se imposibilita el cambio. No funciona la aceleración. 
El Tacómetro pierde el control. 


Si lfega a 


TE Be 
Tec Y... 
La falta d 


Igualmente 
embrague y 


Tec Dn. 


l fosa, podrá hacer reparaciones. 


Primeramente quite el embrague. Si mantiene el 
embraque bajarta la velocidad y no podria 
llegar al foso. 


Cuando llegue al foso, en seguida haga reparar 
la mota. 


e gasclina 


como en el Problema Mecánico, quite el 
haga llegar la mota al foso. 


Cuando entre al fosa no frene antes de tiempo 
Para que no se detenga lejos del foso. 


A 


al fos: 


Tec ll... Frimeramente quite el embraque, nao importa el 
orden de los cambios. 
Seguir frenando hasta llegar a la velocidad 
punienda el embrague y maneje a esta 
velocidad hasta llegar al fosa. Haga STOP y 
coloque la moto de pie. 

* En este caso podrá avanzar más al no haber 

utilizado el frena del motor. 

La Euta 

La La Ruta Pravisional 


En esta ruta trate de estudiar la farma de manejo. 


02) La Futa para el Novato 


Después de la partida, si hace el cambic hasta la 
quinta velocidad adecuadamente, Ud. puede dar la 
vuelta con una velocidad de hasta 240 Km/h 
tranquilamente. 


Tec 12... 


En el caso de salir desde la primera estación 


llenanda el tanque de la gasolina, 
generalmente se llega hasta la segunda 
estación sin necesidad de abastecerse 


nuevamente de gasulina. 

Pera después de partir desde la segunda 
estación, si na se siente conforme durante 
ese recorrido, puede abastecerse de gasolina 


cn 


(3) 


(4) 


Ter 


Tec 


la en la tercera estación. 


Esta ruta es muy complicada y existen muchas 
cCUrvas. Hay que tener mucha cuidado con la 
velocidad. 


La Euta "A" Internacional 


El camino es muy angosto y hay muchas subidas y 
bajadas. 
ia Durante la subida, si no se acelera perderá 
mucha velocidad y el motor comenzará a 
traquetear. Inicialmente haga el cambio 


respectivo para evitar el traquetea. 


Danae En la bajada, si Ud. acelera, la mota 
comenzarÁá a salirse por el lada del camina. 
Ponga mucha atención en la ruta y el frena. 


* FACE MODO la partida se realiza con embrague puesto. 


KYURYUTOU_ (ISLA KYURYU) 
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Los DOS PAÍSES DEL ESTE Y OESTE HAN LLEGADO A UNA SITUACIÓN DE 
MÁXIMA TIRANTEZ. ESTÁ MUY CLARO QUE EN CUALQUIER MOMENTO PUE- 
DE ESTALLAR UNA GUERRA ENTRE AMBOS, 


UN DÍA EN QUE LOS ALTOS DIRIGENTES DE LAS NACIONES UNIDAS DEBA 
TÍAN SOBRE ESTE TEMA, LLEGÓ UNA INFORMACIÓN MUY URGENTE DESDE 
LA OFICINA SECRETA DE LAS NACIONES UNIDAS EN ASIA ORIENTAL. 


EN ESTA INFORMACIÓN SE DECÍA QUE EL DR. KAN (DIRECTOR DE LA OR 
GANIZACIÓN SECRETA “RED FIsT” (PUÑO ROJO) HABÍA PACTADO CON EL 
Dr. KOGA (CIENTÍFICO LOCO) PARA INICIAR UNA GUERRA BACTERIOLO- 
GICA QUE AFECTARÍA LOS GENES DE LOS SERES HUMANOS, 


AL PARECER, SUS INTENCIONES SON DE OBTENER DINERO APROVECHANDO 
SE DE LA SITUACIÓN CONFLICTIVA DE ESTOS DOS PAÍSES, SI SE APO 
DERAN DE SEMEJANTE ARMAMENTO CUALQUIERA DE LOS DOS PAÍSES, SE 
PRODUCIRÍA UNA SITUACIÓN MUY GRAVE. 


INMEDIATAMENTE LAS NACIONES UNIDAS HAN CONVOCADO UNA ASAMBLEA 

GENERAL DEL COMITÉ PARA HACER UN ESTUDIO DE CONTRAPARTIDA. Co 
MO PRIMERA MEDIDA, HABÍA QUE EXTRAER LA INFORMACIÓN SOBRE LAS 
CARACTERÍSTICAS. PERSONALES DEL DR. KAN DE LA NUMEROSA CANTIDAD 
DE NOMBRES QUE APARECEN EN LA LISTA NEGRA. 


DR. KAN: 
SEXO. 1.1 .... MASCULINO 
EDAD... ..... DESCONOCIDA 
NACIONALIDAD ,..DESCONOCIDA 


Es DIRECTOR DE LA FABRICA DE ARMAMENTOS “RED FIST” QUE SE- 
ENCUENTRA EN LA ISLA KYURYO. 


NOTA: ES UN EXPERTO EN MATERIA DE EXPLOSIVOS, TIENE PROHIBIDO 
PORTAR ARMAS EN SU ISLA Y ESTÁ RESGUARDADA POR GUERRILLEROS EX : 
PERTOS CONSIDERADOS DE PRIMERA CLASE, 


SELECCIÓN DE JUEGO 


DEBERÁ SELECCIONAR SI DESEA COMENZAR DESDE EL PRINCIPIO O DESDE 
LA INTERRUPCIÓN (VER FIGURA (2)), 

PARA COMENZAR DESDE EL PRINCIPIO DEBERÁ oPRIMIR La TecLa [*] 
PARA RECOMENZAR DESDE EL PUNTO EN QUE HIZO LA INTERRUPCIÓN, DE- 
BERÁ OPRIMIR LA TECLA [ y ] (veR FIGURA 3), Y ENTONCES SELECCIO 
NE EL NÚMERO QUE PULSÓ PARA HACER EL SAVE, 


COMENZAR PRINCIPIO 


DESDE LA 
INTERRUPCION 





FIGURA 2 : FIGURA 3 


SELECCIÓN DE CARACTERÍSTICAS DEL “JAIMY STAR” 


EN CASO DE EMPEZAR A JUGAR DESDE EL PRINCIPIO, TU (JAIMY STAR) 
DEBERÁS DEFINIR EL CARÁCTER DE ESTE PERSONAJE (VER FIGURA 4), 


PULSA LA TECLA PARA SELECCIONAR SU CARÁCTER Y LA TECLA 


[FA] PARA DEFINIR. 


JAIMY FUERZA 


| 1 | ACTUA EL MISMO 


HACE ACTUAR A OTROS 


FIGURA 4 





ESTOS DATOS FUERON INGRESADOS EN LA COMPUTADORA Y QUE ESTA IN- 
DICARA QUE PERSONA SERÍA CONSIDERADO APTO PARA DESTRUIR EL PRO 
YECTO MAQUINADO POR EL DR, KAN, 


LA ÚNICA PERSONA QUE POSEE ESTOS REQUISITOS SE LLAMA “JAIMY  - 
STAR”, INMEDIATAMENTE EL COMITÉ HA ENVIADO AVISOS A TODAS LAS 
OFICINAS DE LAS NACIONES UNIDAS PARA QUE BUSQUEN A ESTE HOMBRE 
CUYO PARADERO ES DESCONOCIDO, 


ORDEN DE LA JUGADA 

TU MISIÓN ES PENETRAR EN LA ISLA KYURYO ADOPTANDO EL PAPEL DE 
"JAIMY STAR” Y EVITAR A TODA COSTA, LA FABRICACIÓN DE ESTA AR- 
MA MORTAL, 

MODO DE ARRANQUE 

SE COLOCA EL DISQUETTE EN EL DISK DRIVE Y EMPIEZA A FUNCIONAR 
AUTOMÁTICAMENTE. LA PRIMERA PARTE DE LA HISTORIA SE OMITE PUL 


SANDO LA TECLA RETURN, 


(NOTA) SI UD, COLOCA UNA BANDA PROTECTORA EN EL DISQUETTE, ESTA 
NO FUNCIONARÁ. NO LA PONGA, 


LAS TECLAS QUE SE UTILIZAN 


SE UTILIZAN 4 TECLAS DEL CURSOR Ó 2, 4, 6, 8 DEL TEN KEY Y TAM- 
BIÉN EL SPACE KEY. (VER FIGURA (1)) 


FIGURA ¡ 


CURSOR 





TUS FUNCIONES 


RESPECTO AL MOVIMIENTO: 


SE MOVILIZA CON LA TECLA DEL CURSOR O TEN KEY: PARA ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA O DERECHA. (VER FIGURA 5), 


AL COMENZAR EL MOVIMIENTO SI PULSAS LA TECLA SPACE KEY, APARECE 
EN LA PANTALLA LA FIGURA 6 Y PODRÁS ELEGIR ENTRE ATACAR O ACTUAR 
COMO DEFENSA. SI ESCOGES EL ATAQUE Y APARECE EL ENEMIGO EN LA 
PANTALLA PODRÁS ATACAR INMEDIATAMENTE , 


FUERZA DE JAIMY 


MOVIMIENTO 


ATAQUE 


FUEPZA DE JAIMY 


DEFENSA 





FIGURA 5 FIGURA 6 


CUANDO TE ENCUENTRAS EN ZONA DIVISORIA CON EL ENEMIGO, OBSERVA 
LA DIRECCIÓN PARA ATACAR SEGÚN LA FIGURA 7, ANTES DE COMENZAR 
A MOVERTE PULSA LA TECLA SPACE KEY Y PODRÁS ESCOGER ENTRE LAS 
OPCIONES QUE LUEGO EXPLICAREMOS: 


ATAQUE 


FUERZA DE 
JAIMY 





FIGURA 7 


OPCION 1 


EN LA FIGURA 8, SE ELIGE CON LA TECLA (CONOCERTE A TI 
MISMO), LUEGO APARECERÁ FIGURA 9 EN LA PANTALLA PARA SABER TU 
ESTADO ACTUAL. 


. FUERZA DE VIDA: 


CADA VEZ QUE RECIBES UNA HERIDA, DISMINUYE TU FUERZA Y CUAN- 
DO LLEGAS A O, MUERES, : 


DINERO: 
CADA VEZ QUE OBTIENES DINERO, ESTE AUMENTA OBVIAMENTE, 


, ROPA DE DEFENSA: 


PODRÁS DEFENDERTE DEL ATAQUE ENEMIGO UTILIZANDO LA ROPA QUE 
TE PROVEEN. EL NÚMERO 2 SIGNIFICA QUE PODRÁS CONTENER DOS - 
UNIDADES DE GOLPES, 


VELOCIDAD DE LA CAMINATA: 


LA VELOCIDAD DE LA CAMINATA 
PASOS CADA VEZ, 


, SIGNIFICA QUE PODRÁS DAR 6 - 


, ARMAS: 


SEÑALA LAS ARMAS QUE TIENES A TU ALCANCE YA SEA PARA COMBATIR 
O PARA LUCHAR CUERPO A CUERPO, 
F 






CONOCERSE 
DESCANSO [>]: SI MISMO 


FIGURA 8 


FUERZA DE JAIMY 
FUERZA DE VIDA... 6 POTENCIA. + +... 12 LAS ARMAS 
O A VELOCIDAD DE PASO-6 COMBATE. .+.2 


ROPA DEFENSA...4 2 REL aa dl LUCHA A MANO, .1 
FIGURA 9 


OPCION 2 


DESPUÉS DE PULSAR LA TECLA SPACE KEY EN OPCIÓN 1, APARECERÁ EN 
LA PANTALLA OPCION 2. VER FIGURA 10, SI DESEA INTERRUMPIR EL 
JUEGO, VEA FIGURA 11, EN LA ISLA KYURYO PODRÁ HACER Y INTER- 
RUPCIONES, 


SI ELIGES “DEJAR DINERO” (VER FIGURA 12), TE PREGUNTARAN CUAN- 
TO DINERO DESEAS DEJAR, EN CASO DE TENER QUE ENTREGAR DINERO A 
OTRO MIEMBRO POR DIFICULTAR TU MOVIMIENTO DEBIDO AL PESO, 


SI ELIGES “SIN SONIDO” (FIGURA 12), PERDERÁS SONIDO Y PODRÁS - 
RECUPERAR NUEVAMENTE EL SONIDO CON LA OPCIÓN “CON SONIDO”, 


SI ESCOGES “DEJAR ROPA DE DEFENSA” PERDERÁS TODA LA ROJA,  CUAN 
DO UTILIZAS DEMASIADA ROPA DE DEFENSA, TU MOVILIZACIÓN SERÁ MUY 
LENTA. EN ESTE CASO, DEBERÁS ELEGIR QUE ROPA TE CONVIENE DEJAR. 
PERO TEN CUIDADO AL HACER LA SELECCIÓN PUES SIN DARTE CUENTA 
PUEDES QUEDARTE SIN ROPA ALGUNA DE DEFENSA, 


INTERRUP. SAVE 


SIN DEJAR ROPA 
SONIDO fe ] E loerensa 


DEJAR DINERO 





FIGURA 10 


CUAL ES EL NUMERO 
DE SAVE? 


DINERO 





OPCION 3 
PARA “CAMBIO DE VELOCIDAD PARA MOVERTE” SE CAMBIA LA VELOCIDAD 
DEL PERSONAJE. PARA EL CAMBIO DE VELOCIDAD POR EMERGENCIA, LA 


VELOCIDAD CAMBIA DE ACUERDO AL MENSAJE. EN ESTE CASO APARECE- 
RÁ LA FIGURA 14, 


| 4 | CAMBIO DE VELOCIDAD MOVIMIENTO 
CAMBIO DE VELOCIDAD PARA EMERGENCIAS 


RAPIDO 


MUY RAPIDO 





PAUTAS QUE AYUDARAN A JAIMY 
CUANDO NO SE PUEDE AVANZAR EN EL JUEGO: 


, HAY COSAS CON LAS CUALES SE PUEDE DESTRUIR UN BLOQUE HECHO DE 
CONCRETO Y CON ESTOS SE PUEDE CONSTRUIR UN CAMINO, 


, HAY LUGARES QUE SON MUY DIFICILES DE PASAR PERO ES CONVENIEN- 
TE TRATAR DE SUPERARLOS PUES PODRÍAS ENCONTRARTE SIN PODER - 
AVANZAR A OTRO NIVEL, 


EN CASO DE QUE MUERAS 


, MUEVETE A OTROS LUGARES, PUES PODRÁS ENCONTRAR A AMIGOS COMBA 
TIENTES QUE TE AYUDARÁN. 


. ÁNTES DE COMENZAR EL COMBATE, TRATA DE RECUPERAR LA FUERZA DE 
VIDA QUE HA DISMINUÍDO, 


, ES POSIBLE HACER QUE PELEEN ENTRE LOS MISMOS ENEMIGOS Y ENTON- 


CES ESPERE HASTA QUE MUERA UNO, LUEGO PODRÁS MATAR AL OTRO YA 
QUE ESTARÁ MUY DEBILITADO, 


Las AA MS 


- MACROSS - 


HISTORIA DEL "MACROSS" 


En el año 1990, llegó a nuestro planeta una aeronave sumamente supe- 
rior en su tecnología comparada con la nuestra. Esta aeronave nos 
mostró la existencia de otros mundos, más avanzados intelectualmente y 
también que existían guerras y batallas entre ellos. Para reparar es- 
ta aeronave nos tardamos 10 años y de allí nació la gran nave espacial 
"MACROSS". 


HISTORIA DEL JUEGO 

Salvar a LIN MINMEI, la prisionera del ejercito "GENTRARDI". El Sr. 
Hikaru Ichijo partió de la nave "MACROSS" con el "BARKIRI" (nave de 
combate) dirigiéndose hacia el gran Universo para rescatar a LIN 
MINMEI que se encuentra prisionera en territorio enemigo. 

DISKETTE O JOYSTICK 

Para el diskette, meterlo en el Drive O y luego teclear space bar o 
joystick. Para este último, si tiene un joystick con 2 palancas, 
apretar el botón Il. 


NOTA: Si encuentra a "MINMEI" termina el juego. 
COMO JUGAR 


MOVIMIENTO 


Se utilizan TEN KEY o joystick para mover a los jugadores: 


(TEN KEY) JOYSTICK 
e A 
Maa IE 
e EEE» -[o]- 
aaa e ds 
Y E v 


ATAQUE 


Se puede disparar oprimiendo RETURN o boton I en joystick. Cuando el 
jugador está en posición de ataque o en marcha se puede disparar en 
forma horizontal y cuando está en vuelo de observación se puede dispa- 
rar automáticamente. 


(Ataque con misil o disparo contínuo). Se hace oprimiendo Shift Key, 
o con joystick oprimiendo boton I y II juntos. No se puede disparar 
cuando el jugador está en punto de observación. 


Después de un rato se encienden 3 lucesitas en la pantalla. Si se en- 
ciende una de ellas, es que puede hacer un disparo y luego esta se 
apagará. Se pueden disparar 3 veces seguidas. También se puede dis- 
parar intermitentemente si espera un poco hasta que se enciendan las 
luces nuevamente. 


OTRA FORMA DIFERENTE 


CON Zl - para Fighter 
con X - para Gowalk 
con C - para Patroid 


NOTA. Al comenzar a jugar existen cuatro aparatos. 


PARA LOCALIZAR A MINMEI 


Existen 32 escenas en este juego y luego hay 8 mas. 0 sea que en to- 
tal hay 40 escenas. Dentro de las escenas, 12, 28 y 32, se encuentran 
bloques de color lila, deberá destruir estos bloques en su totalidad. 
No deje que se le escape de la vista, de lo contrario no podrá locali- 
zar a MINMEI. 


COMO GANAR EL JUEGO 


- Como base fundamental se utiliza el FIGHTER, y también el misil de 
la mejor manera posible. 


- Seguir disparando por medio del SPACE BAR. Es buena táctica dispa- 
rar con Trigger conjuntamente con el SPACE BAR. 


- Cuando está con FIGHTER y GOWALK solamente se puede disparar hacia 
el frente. Pero cuando los enemigos se encuentran detrás de uno, se 
puede atacar autómaticamente por detrás utilizando el PATROID. 


- Con el LEADER SCREEN (Radar) se puede localizar la posición de los 
enemigos antes que aparezcan en la pantalla. Se pueden destruir a 
estos moviéndose en zig-zag, hacia arriba y hacia abajo. 


Los proyectiles enemigos vienen hacia el punto donde disparó BALKIRI 
(avión de combate). Tomando en cuenta este detalle, tiene que evi- 
tar los proyectiles enemigos moviéndose hacia la izquierda y hacia 
la derecha, para arriba o para abajo. 


Tratar de recordar el movimiento de los ataques enemigos y refugiar- 
se en un lugar seguro. También se puede avanzar entre las naves 
enemigas por medio del PATROID. El PATROID es muy útil cuando se 


encuentra entre naves enemigas porque se puede parar encima de cual- 
quier cosa y puede caminar así como disparar automáticamente. 


VENTAJAS DE CADA NAVE 


BALKIRI: Se mueve rápidamente pero no puede realizar pequeños movi- 
mientos. Este pertenece al tipo de BALKIRI FIGHTER. 


BALKIRI GOWALK: Puede maniobrarse a pequeña escala. No es tan veloz 
como el FIGHTER, pero tiene más poder combativo. 


PATROID BALKIRI: Este es el único tipo que puede disparar misiles a 
la dirección 8. 


CARACTERISTICAS DE LOS MODELOS ENEMIGOS 


RIGADO: misil pequeño E 
RIGADO: misil grande 
RIGADO: de reconocimiento 


GRANDI: tipo normal 
GRANDI: para invadir la zona atmosferica. 


NUJADELGAR 
KUANDRANDO 
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